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Zone Warrior 
Konkursy - str. 13 War Zone 
Roczna Prenumerata w prezencie - str. 13 Terminator II Judgement Day 
Depesze Triki - str. 23 
Najnowsze informacje ze świata Amigi- Toki 
str. 2-3 Swiv 
Hardware Battle Squadron 
Amiga 500 plus - str. 4-5 Strider 
Software Shadow Dancer 
Kompatybilność. Tak, ale jaka - str. 6-7 Storm Lord 
(kompatybilność) systemu 2.0 z 1.3 North 8 South 
Problemy z PowerPackerem - str. 14 Untouchables 
(dokończenie cyklu z amigowego Lotus Esprit Turbo Challenge II 
fanzinu) Robocop 
Amigowe ABC After the war 
Jest Amiga i co dalej? - str. 8-13 Z-Qut 
(Amiga od samego początku do War Zone 
Workbencha) Populous 
Wywiad Arcanoid 2 
Wywiad z famous Ziło - str. 15-16 Barbarian 
Kurs C Komiks - str. 24 
Kurs programowania Amigi w C cz.1 - Przygody Jasia Amiganta 
str. 17-21 Jeśli masz pomysł na kolejny odcinek komiksu - napisz 
GRY - str. 22, 23 do nas ! 


Lotus Esprit Turbo Challange II 


EDITORIAL 





Drogi Czytelniku! 


Masz oto przed sobą pierwszy 
numer nowego pisma poświęconego w 
całości amigowej tematyce. Pismo to 
chociaż nowe bazuje na tradycjach 
pierwszego polskiego fanzinu poświęco- 

go AMIDZE. Co by nie mówić o 
ane gazetce, to pozwoliła ona nam na 
"zebranie doświadczenia w tak wąskiej 
dziedzinie jak wydawanie 'amigowego' 
magazynu, które, mamy — nadzeję, 
zaowocuje teraz. Będziemy starali się nie 
powtarzać błędów wcześniejszych, a 
względem tych, które mimo starań, nam 
się  zdarzą liczymy na Waszą 
wyrozumiałość, bo przecież  Errare 
humanum est... 


Postaramy się zadowolić gusta 
wszystkich. O tym co będzie w naszym 
piśmie napiszemy w jednym zdaniu (nie 
sztuka pisać o tym o czym się chce pisać, 
sztuka napisać to na co czekają 
czytelnicy). 

Będzie zatem o sprzęcie i o programach, 
będzie o majsterkowaniu i programo- 
waniu, będą również i gry. A wszystko 
to pisane przez fachowców, pod moim 
(czyli naczelnego) surowym okiem. 
Postawiliśmy sobie za cel podniesienie 
kultury amigowej w naszym kraju i przy 
Twojej pomocy, Drogi Czytelniku, 
mamy nadzieję go zrealizować! 


Czekamy na Twoje uwagi! Pisz o 
wszystkim, co dotyczy Amigi, a co 
według Ciebie jest godne opisania. 
Wszystkie listy zostaną przeczytane, a 
najciekawsze, zarówno te w których 
będzie się roiło od  amigowych 
problemów, jak i te w których znajdą się 
ciekwe ich rozwiązania, zostaną 
zamieszczone w AMIGOWCU (Co 
wiąże się oczywiście z honorarium 
autorskim wynoszącym w tej chwili od 
20 do 50 tys. złotych za list. Wysokość 
stawki nie zależy od ilości literek, ale od 
treści jakie one ze sobą niosą). 

Jeśli do listu dołączysz zaadreso- 
waną kopertę ze znaczkiem, to 
dostaniesz króciutką informację - czy i 
kiedy zamieścimy ewentualną odpowiedź 
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na Twój list. Czasami nawet jej zarys... 


Wyższe honoraria będziemy 
wypałacać tym, którzy przyślą do nas 
całe artykuły. Oczywiście mimo, że to 
Wy będziecie pisać, my odpowiadamy za 
treści jakie dotrą do naszego czytelnika i 


z tego powodu zamieścimy tylko 
artykuły najlepsze. 

Gdzie i za ile można kupić 
AMIGOWCA? 

Jest to problem, którego 


rozwiązanie leży również w Twojej 
gestii, Drogi Czytelniku, ale o tym za 
chwilę... 


Oczywiście można 
zaprenumerować AMIGOWCA. W tym 
celu wystarczy wypełnić  blankiet 


zamieszczony na jednej z przedostatnich 
stron i przelać pieniądze na nasze konto. 
AMIGOWIEC w prenumeracie jest 
tańszy niż w sprzedaży detalicznej i 
kosztuje tylko 8 tysięcy złotych 
(wliczone są w to oczywiście koszty 
wysyłki). Co miesiąc otrzymasz go drogą 
pocztową i w każdej chwili masz 
możliwość odwołania prenumeraty. W 
związku z rozwojowym charakterem 
naszego pisma (nieznana docelowa 
objętość itp.) zastrzegamy sobie prawo 
do zmiany ceny. O fakcie tym 
oczywiście każdy zamawiający będzie 
ewentualnie odpowiednio wcześniej 
powiadomiony, a w razie rezygnacji, 
będzie mógł wycofać swoje pieniądze. 


Kupić AMIGOWCA można, tak 
jak były fanzin, na giełdach całej Polski. 
Można go także kupić w niektórych 
studiach komputerowych i księgarniach. 
Dla tych czytelników, którzy pomogą 
nam zwiększyć ilość miejsc sprzedaży 
mamy do zaoferowania roczną 
prenumeratę naszego pisma - możecie o 
tym poczytać na stronie 13. 
AMIGOWIEC w sprzedaży detalicznej 
kosztuje 10 tysięcy złotych i mamy 
nadzieję, że nie obciąży to zbytnio 
kieszeni przeciętnego amigowca. 








Wszystkich zachęcamy do 
lektury obecnego numeru - znajdą się tu 
informacje dla tych bardzo, bardzo 
początkujących (niesłusznie nazywanych 
lamerami, bo lamer, jak większość z Was 
wie, to obrzydliwy wirus, a nie wiem, 
czy każdy z nas zgodziłby się na miano 
obrzydliwego (każdy był przecież 
początkującym)), jak i dla tych, którzy 
chcą w pełni wykorzystać swój komputer 
(im to szczególnie dedykujemy kurs C, 
którego druk dzisiaj rozpoczynamy). 


Jednym słowem - życzymy Wam 
przyjemnej i pożytecznej lektury, a tym, 
którzy jeszcze wiedzą jaki mamy miesiąc 

składamy życzenia zdrowych i 
pogodnych Świąt Bożego Narodzenia. 

Spotkamy się w styczniu. 


omażz Kolowzyniki 
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GVP podbija rynek. 

IMACT VISION 24 - to nowa 24- 
bitowa karta graficzna wyprodukowana 
przez firmę GVP przeznaczona dla 
posiadaczy AMIGI 3000. Istnieje 
również możliwość podłączenia jej do 
Amigi 2000 poprzez zastosowanie 
specjalnej przejściówki. Karta zawiera w 
sobie: mikser telewizyjny, genlock z 
wszystkimi możliwymi opcjami 
nakładania obrazu, 1.5 megabajtowy 
Frame Buffor pozwalający na 
wyświetlanie 24-bitowej grafiki (16 
milionów kolorów) na monitorze 
multisync bez drgania, digitizer i 
framegrabber pozwalający na obróbkę 
obrazu video w czasie rzeczywistym, 
flicker eliminator - eliminator drgań, 
wejścia i wyjścia VHS i S-VHS 
pozwalające nagrać wszystko co znajduje 
się na ekranie na taśmę oraz system PIP 
(picture-in-picture) pozwalający na 
oglądanie obrazu wejściowego jako 
okienka w Warkbenchu oraz jego płynne 
przemieszczanie, zmniejszanie i 
przetwarzanie. Jakby tego było mało 
karta jest dostarczna na z kompletem 
oprogramowania w skład którego 
wchodzi:  Caligari-IV24 - _ program 
umożliwiający tworzenie obrazów 3D 
(taki profesionalny Imagine), SCALA- 
Titling - zawierający w sobie komlet 
fontów kolorowych i podkładów, 
profesjonalny program do tworzenia na- 
pisów, czołówek, itp, MACROPAINT- 
IV24 - działający w 16 milionach 
kolorów 2-wymiarowy program grafi- 
czny umożliwiający rysowanie takie jak 
na Deluxe Paint'cie. Oprócz tego firma 
dołącza komplet oprogramowanie obsłu- 
gującego kartę oraz szczegółową 
instrukcję. Trzeba przyznać, że jest to 
groźna konkurencja dla Video Toastera 
firmy NewTek dotychczasowego mono- 
polisty w tej dziedzinie. 


Uzupełnienie Video Toastera? 
Show-Maker to nazwa nowego 
programu animacyjnego firmy Gold 
Disk. Pozwala on an łączenie efektów 
graficznych, animacyjnych i muzycznych 
w jedną całość. Jest to najnowsza 
odmiana Deluxe Video III. 
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Program jest zalecany do uzupełnienia 
niemałych możliwości Video Toatsera. Z 
jego pomocą rewelacyjne efekty stają się 
łatwiejsze do uzyskania. Program czyta 


wszystkie popularne standarty muzyczne, 
umożliwia także współpracę z 
programami MIDI. Pakiet zawiera 


zestaw video-fontów i rewelacyjne tła 
obrazowe. 


GVP po raz drugi! 

Firma GVP rozszerzająca sfery 
swoich wpływów znowu dała o sobie 
znać. Tym razem w dziedzinie kart tur- 
bo. A3050 tak nazywa się karta zawie- 
rająca w sobie mikroprocesor Motorola 
68030 taktowany zegarem 50 MHz, 
kooprocesor arytmetyczny również 50 
MHz, rozszerzenie pamięci oparte na 
systemie SIMM32 pozwalające roz- 
szerzyć AMIGĘ do 32 megabajtów 32- 
bitowej pamięci. Karta posiada również 
specjalny 32-bitowy kontroler twardego 
dysku pozwlający osiągnąć prędkość 
transmisjj  13ms oczywiście przy 
odpowiednio szybkim twardym dysku 
(pojemności 120 MB i 340 MB). Karta 
jest przeznaczona dla Amigi 2000 i 
zajmuje slot 0 co pozostawia otwartą 
drogę do dalszej rozbudowy. 


Interpreter PostScriptu na 
AMIGĘ. 

SaxonScript _ Professional — to 
najnowszy _ interpreter _ PostScriptu. 
"Zamienia" on zwykłe drukarki igłowe, 
atramentowe i laserowe w zdolne do 
drukowania rusunków opisanych 
PostScriptowo. Podnosi kontrastowość, 
polepsza przejścia pomiędzy poszczegól- 
nymi odcieniami szarości. Program 
"rozmywa" linie oznaczające koniec 
koloru w cieniowaniu. Rozpoznaje fonty 


CompuGraphic i Adobe Type I. 
Umożliwia także konwersję fontów 
PostScriptowych na Amiga Bitmap Font 
(zwykłe fonty używane przez 
AmigaDos), Adobe Type I i Saxon 
Publisher  Fonts. Rozpoznaje takie 


rodzaje grafiki jak: EPS, IFF i DRD2. 
Pozwala na konwersję rysunków 
PostScriptowych na format IFF. 





Szybsze turbo... 

Wreszcie pojawiła się wersja karty 
turbo 68040 przeznaczona do Amigi 
3000. Dotychczas istniała tylko wersja 
dla Amigi 3000. Firma Progressive 
Peripherials oddała do sprzedaży kartę 
68040/3000, którą umieszcza sięw slocie 


procesora poniżej stacji dysków. 
Używając _ dostarczanego — oprogra- 
mowania można przełączać między 


systemami pracy: normalnym i turbo. 
Karta przyspiesza dziłanie A3000 16 
MHz sześć razy, zaś A3000 25 MHz 
cztery razy. Komputer osiąga wynik 19.2 
mln MIPS (milionów operacji na 
sekundę). Karta ma wbudowany 
kooprocesor arytmetyczny i nie wymaga 
dodatkowej pamięci. Kosztuje 1792$. 


Obróbka obrazu video na AMIDZE. 
VideoBlender tak nazywa sięnowa 
karta umożliwiająca obróbkę obrazu 
video. Ma wbudowany genlock i mixer 
dźwięku. Może działać w stystemie PAL 
i SECAM. Istnieje możliwość dokupienia 
specjalnej kamery i 24-bitowego frame- 
buffora. Wbudowany mixer dźwięku daje 
możliwość tworzenia własnego podkładu 
muzycznego lub ścieżki dźwiękowej. 


DLG Professional to nowy 
wysoko zaawansowany program 
komunikacyjny. Składa sięze zbioru 
współpracujących ze sobą programów co 
pozwala wykorzystywać go nie 
dysponując bardzo rozbudowaną 
pamięcią, jednocześnie nie tracąc nic z 
jego możliwości. Obsługuje min. 
połączenie kilku jednostek modemowych 
w jednej chwili, jest kompatybilny z 
elekrtoniczną pocztą sieci FIDO, jak 
również z siecią zarządzania wyko- 


rzystywaną przez firmy softwarowe, 
uniwersytety i jednostki rządowe. 
Program bazuje na  standartowym * 


AmigaDos'ie co pozwala na wykony- 
wanie z pod DMLu programów 
wykorzystujących te procedury. Program 
zawiera wszystkie standartowe funkcje 
modemowe i wiele innych  spec- 
jalistycznych opcji. 
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Kopmresssja. 

JPEG compression - ta nowa 
kompresja danych graficznych, która 
staje się już powoli standardem na 
wszystkich rodzajach sprzętu komputero- 
wego. W tej chwili również AMIGA 
dołączyła do tej grupy. Nowa wersja 

gramu Art Department Professional, 
ke do konwersji różnych 
formatów grafiki, daje możliwość 
zastosowania tej formy kompresji. Warto 
wyjaśnić, że algorytm JPEG pozwała na 
kompresję obrazka w  fomacie IFF 
zajmującego 1.105.920 bajtów (około 1 
MB) do mniej niż 30 Kb w około 35 
sekund. Rewelacja. 


Scrabble po polsku! 

Skarabeusz - to nowy program 
fimry Twin Spark Soft znanej już na 
polskim rynku oprogramowania ze 
słownika angielsko-polskiego. Jest to gra 
planszowo-logiczno słowna przeznaczona 
dla max. 4 osób. Już niebawem blższe 
informacje na temat tego programu, a o 
samej firmie możecie poczytać w 
wywiadzie z jednym z jej założycieli 
zamieszczonym na stronie 14. 


Asembler po polsku! 

D-mon - to nowy całoekranowy 
monitor dyskowy napisany całkowicie w 
assemblerze i całkowicie po polsku. 
Producentem jest spółka "ABUK" 
wydawca min. 64+4. W jednym z 
kolejnych _ numerów * AMIGOWCA 
przeprowadzimy dokładny test tego 
programu. 


Gold Disk kontratakuje. 
w bieżących miesiącach 
odnotowaliśmy dużą aktywność firmy 


Gold Disk. Firma zapowiedziała 
„wypuszczenie na rynek do końca roku 
„kilku / ciekawych pozycji min. 


Professional Page 2.1 (Uzupełniona o 
nowe opcje i poprawiona wersja 
programu z numerkiem 2.0). Pakiet 
zawiera dysk pomocniczy, na którym są 
podpowiedzi jak pracować z Professional 
Page oraz odpowiedzi na popularne 
pytania z dziedziny technicznej obsługi 
programu.) Page Setter III (nowa wersja 
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programu ma zawierać wszystkie obecne 
nowinki z dziedziny DTP jak PostScript, 
czy automatyczne rozbicia kolorowe), 
Video Director (nowy titler umożli- 
wiający, jak twierdzi firma, z 
niespotykaną wręcz prostotą tworzenie 
plansz i napisów Video), Professional 
Calc (nowy program kalkulacyjny, dający 
możliwość wykorzystywania grafiki IFF 
oraz różnorakich fontów kolorowych -i 
czarno-białych, ponadto mający możli- 
wość generowania plików PostScripto- 


wych oraz importownia plików w 
formacie Lotusa 1-2-3, MaxiPlan'a, 
Dbase'a). 
Następna karta 24-bitowej 
grafiki. 


CSA Vision to nawa karta grafiki 
24-bitowej. Jej odmienność stanowi to iż 
nie potrzebuje ona żadnego specjalnego 
oprogramowania ponieważ _— posiada 
emulator który dodaje specjalne 
preferencje do Workbencha, za pomocą 
których można ową kartę kontrolować. 


Program do obsługi scanerów. 

Datascan Professional to uzupeł- 
niona wersja starego _ programu 
przeznaczonego do obsługi ręcznych 
skanerów. Daje on możliwość min. 
zmniejszania punktowego i procento- 
wego rysunku, pełną współpracę ze 
skanerem w trybie Interlace oraz wiele 
innych. 


Przenośna drukarka. 

LT-20 to symbol pierwszej na 
świecie igłowej drukarki przenośnej. 24 
igłowa _ drukarka _ emuluje IBM 
Proprintera  X24 przez co jest 
kompatybilna z większością obecnego 
oprogramowania, jest wyposażona w 
spory bufor pamięci i wbudowane 
dziewięć rodzajów fontów. Daje 
rozdzielczość 360x360 dpi oraz szybkość 
drukowania 144 cps (znaków na sekundę) 
w trybie Draft i 50 cps w trybie NLQ. 
Drukarka posiada baterię zasilającą 
ładowaną na zasadzie akumulatora. 


Video po raz kolejny? 
JCL DTV to nowa zapowiadana 
na początek przyszłego roku karta do 








obsługi video. Na dzień dzisiejszy 
szczegóły jej działania nie są znane, 
jednak ma być przeznaczona dla 
użytkowników video i firm zajmujących 
sięprodukcją filmów reklamowych. Karta 
ma umożliwiać wycięcie dowolnego 
obrazu z podającego sygnał magnetowidu 
możliwość obróbki i nagrania go na 
drugim magnetowidzie. Będzie możliwe 
dokonanie obróbek kolorystycznych jak i 
zastosowania perspektywy  dwu- i 
trójwymiarowej. Obraz video ma być 
przetwarzany w czasie rzeczywistym z 
możliwością jego nagrania do Ram'u lub 
na twardy dysk. Obraz będzie 
zapisywany w 16-bitowym formacie hi- 
chociaż cały system działa w 
szesnastu milionach kolorów. 
Prawdopodobie cały zestaw będzie 
składał się z conajmniej trzech kart i 
będzie wyposażony w 1 MB specjalnej 
pamięci, rozszerzalnej do 24 MB, a 
przeznaczonej do _ przechowywania 
grafiki. Będzie wyposażony też w 
wyjścia Composite Input i Output oraz 
dodatkowo RGB output, genlock z 
możliwością zgrywania obrazu  16- 
bitowego w czasie rzeczywistym i jego 
obróbki, kontrolę VTR (Video) itp. 


res, 


Więcej niż edycja tekstów. 

Pro Write 3.2 to nowa wersja 
word procesora. Tym razem firma 
postarała się wyposażyć program we 
wszystko co najlepsze. PostScript, 
sprawdzanie gramatyki, ortografii oraz 
słownik. Dostępne są nie tylko słowniki 
angielskie, ale także innych języków. 
Program jest kompatybilny z systemem 
2.0, współpracuje z  AREXX'em, 
odzyskuje skasowane teksty (UNDO i 
RENDO) itp. 


Action po raz trzeci. 
Na Amiga Expo w KOLONII 


pokazała się nowa wersja Action 
Reaply'a. Nosi symbol MK III i 
przewyższa możliwościami swojego 


poprzednika. Dokładne różnice podamy 


w jednym z kolejnych numerów 
Amigowca. 
Depesze zebrał 
<Ryszand Kowalski 
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Ostatnio nareszcie i na naszym 
rynku pojawiła się owiana legendą 
AMIGA 500 plus. Jest to nowy 
komputer w starej szacie. Wyglądem 
przypomina zwykłą  SOQtkę, zaś 
możliwościami sięgać może i 3000czki. 


Wielu z Was pewnie zadaje sobie 
pytanie - czego można się spodziewać po 
tym 'mieszańcu'? Przyjrzyjmy się jej 


bliżej. Obudowa różni się od 'starej 
S00tki jedynie napisem: "A-500 plus", 
Diabeł zatem musi siedzieć w środku. I 
siedzi. Nazwa jego to 2.0. Brzmi 
tajemniczo, a chodzi tu jedynie o wersję 
systemu operacyjnego. System ten był 
dopracowywany przez wiele lat, a 
praktycznie od momentu powstania 
Amigi. 2.0 jest najnowszym choć 
niekoniecznie końcowym efektem tego 
procesu. 

Co oznacza 'nowy system 2.0'? 

Otóż sam system jest to 
praktycznie serce komputera (sercem 
teoretycznym pozostaje nadal mikropro- 
cesor). System zarządza całością. Dzięki 
niemu obsługa ikonek wygląda tak jak 
wygląda, dzięki niemu widzimy na 
ekranie workbencha to co widzimy. 
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'W głębokich czeluściach systemu tkwią 
też różne użyteczne procedury, które 
chętnie wykorzystują doświadczeni 
programiści, a które potem dają takie 
niesamowite możliwości ich programom. 
Nowy system to praktycznie nowa jakość 
i nie jest jego wyznacznikiem jedynie 
zmiana 'żebrzącej rączki' na elegancką 
animację dyskietki wkładanej do stacji. 


Podobnie jest i tym razem. Na 


ekranie  workbencha oprócz zmian 
kosmetycznych, jak trójwymiarowy 
wygląd ikonek, okien i gadżetów, 


nastąpiły zmiany techniczne. Wszyscy, 
którzy pracują z dyskietkami wiedzą jak 
mozolne jest wczytywanie katalogu i 


wywoływanie z niego jakiegoś programu | 


- tu oczywiście sposób ten nadal pozo- 
staje. Został jednak uzupełniony możli- 
wością "wyłożenia" ikonek najczęściej 
używanych programów na — stół 


Workbencha, co umożliwia ich szybkie | 


uruchomienie zaraz po  władowaniu 
systemu. Niektóre programy można też 
bezpośrednio uruchamiać z menu (menu 
"Tools") - niejasny jest jednak dla mnie 
w tej chwili sposób montowania 
programów w menu - instrukcja podaje, 
że w dokumentacji programów, które 
dadzą się tam zamontować opisany jest 
sposób montażu. 





Inną drobną zmianą, tak jednak 
ważną w codziennej pracy z komputerem 
jest zmiana gadżetów występujących w 
oknach. Zamiast dwóch gadżetów tył- 
przód pojawił się jeden spełniający obie 
te funcje (raz w tył raz w przód). Obok 


niego pojawił się nowy gadżet - 
skokowych zmian wielkości. 








| udaje się całkiem skutecznie SEO o 


Jego naciśnięcie powoduje zmniejszenie | 
lub zwiększenie okna do minimalnych 
lub maksymalnych rozmiarów (w pracy z 
wieloma oknami jest to niesamowicie 
wygodne). No i chyba najważniejsza 
zmiana Workbencha. - sam stół został 
również zamknięty w oknie i odpada tu 
problem poszukiwania dyskietek 
stosami otwartych okien. Zmienił się 
sposób jednoczesnego wybierania kilku 
obiektów (ikon) w oknie - zamiast klikać 
na nie po kolei z wciśniętym klawiszem 
SHIFT można stworzyć wciskając i 
przytrzymując LMB obszar, na którym 
wszystkie ikony zostaną automatycznie 
zaznaczone (wybrane). Można też 
naciskając kombinację klawiszy Amiga-A 
wybrać wszystkie obiekty. Dla plików, 
które nie mają  włąsnych ikon 
(przypominam, zę ikona to plik z 
dodatkiem  ".info"') można tworzyć 
pseudoikony. Jakby tego było mało 
można sobie obejrzeć całą zawartość 
dyskietki w postaci tekstu. 


Inną nową właściwościa systemu 
2.0 jest umieszczenie w  ROMie 
niektórych ważniejszych poleceń 
systemowych, tak że nie muszą być już 
wczytywane z dysku. Na początek są to 
"copy" i "delete". Zniknęło też znane 
dobrze wszystkim posiadaczom  'star- 
szych' AMIG "GURU Meditation", 
które mówiło o tym, że system nam się 
przed chwilą zawiesił. Zamiast niego 
pokazuje się pozbawiony poetyki zwy- 
czajny opis błędów (też w czerwonej 
ramce). Poza tym udoskonalona została 
obsługa takich błędów - przy pracy z 
kilkoma taskami (programami) program, 
który się zawiesi jest po prostu 
eliminowany z pamięci i nie ma to 
żadnego ujemnego wpływu na pozostałe 
programy (w 'starej' Amidze załatwia to 
programik "GOMF", któremu czasami 


wać jakiś błąd). 

Niestety twórcom nowego 
systemu nie udało się wprowadzić innego 
zapisu dyskietek, który przyspieszałby 
np. tak mozolne wczytywanie katalogów 
(system taki stosowany jest na większości 
dysków twardych i nosi miano FFS - 
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Fast File System). Istnieje wprawdzie 
możliwość formatowania dyskietek w 
tym systemie (w wersjach 1.2, 1.3 i 
chyba 2.0), ale jej wykorzystanie jest 
praktycznie żadne. 
Podsumowując zmiany kosmety- 
czne należy powiedzieć, że wyszły na 
wno na dobre naszej  'nowej' 
po Oprócz zmian już 
spomnianych całość nabrała nowych 
jakości w postaci wyższych rozdzielczo- 
ści graficznych. Rozdzielczości te, choć 
drgają jak dawniej pozwalają na jeszcze 
wiekszą dokładność w pracy z dużymi 
grafikami itp. Przedstawmy je w tabeli. 


Tryb graficzny, rozdzielczość (PAL), 
maksymalna liczba kolorów 
320*256 32 















ILores interlace 320*512 32 
lalf Bright 320*256 64 
lalf Bright Interlace 320*512 64 

320*256 4096 
IAM Interlace 320*512 4096 
ires 640*256 16 
lires Interlace 640*512 16 
uperHires 1280*256 4 
duetivity 640*480 4 
ductivity Interlace 640*960 4 








1008*1024 4 stopnie 
Szarości 


Interlace - tryb rozdzielczości 
pionowej 400/512 (NTSC/PAL), w 
którym miga obraz - jest to 
spowodowane wysyłaniem zbyt małej 
ilości informacji z Amigi 'na ekran'. 
Migotanie pozostaje również na taśmie 
wideo. 

Lores - Low Resolution - 
niska rozdzielczość (pozioma) - 320 

Hires - High Resolution - 
wysoka rozdzielczość. Tutaj chodzi o 
rozdzielczość poziomą - 640 

Half Bright - Tryb barwny, w 
którym istotą jest możliwość używania 
j64 kolorów zamiast 32. Dowolnie 
wybrane mogą być jedynie pierwsze 32 
kolory, pozostałe są ich o połowę 
jaśniejszymi odpowiednikami. 

HAM - Hold And Modify. 
Tryb barwny, w którym jednocześnie na 
ekranie mogą zostać przedstawione 
wszystkie 4096 kolory Amigi. Tryb ten 
jest możliwy do uzyskania dzięki pewnej 
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sztuczce sprzętowej, która powoduje, że 
pomiędzy czamym punktem, a białym 
tłem zawsze wystąpi niebieskawa obwód- 
ka. Daje to efekt rozmycia obrazów 
rysowanych w tym trybie. (Istnieją 
programy, które potrafią przedstawić 
wszystkie kolory 4096 w maksymalnej 
rozdzielczości 640*400 bez rozmycia! - 
jest to niezwykle efektowne, ale wolne i 
wymaga 'pewnej! ilości pamięci). 
Co przeciętnemu użytkownikowi dają 
rozszerzone możliwości graficzne? 
Jak wynika z tabeli - wszystkie 
nowe (większe) tryby rozdzielczości 
umożliwiają wykorzystanie jedynie 4 
kolorów z bogatej palety Amigi (a w tym 
ostatnim nawet i to nie) i wymagają 
specjalnych monitorów (Multisync, a 
nawet A2024). Należy tu dodać, że 
nieliczne programy wykorzystują je w tej 
chwili (ja nie spotkałem żadnego z nich). 
Wniosek jest jeden - wszelkiego rodzaju 
barwne grafiki muszą być czy tak, czy 





tak rysowane w mniejszych rozdzielczo- 


ściach dostępnych również na klasycznej 
Amidze. Wyższe rozdzielczości można 
stosować jedynie do programów DTP, 
typu CAD/CAM oraz kalkulacyjnych, 
ale wtedy trzeba się liczyć z zakupem 
dosyć drogiego monitora - ok. 5 mln. zł. 

Szczególnie przydatny w 
zastosowaniach DTP będzie tryb 
Productivity, który odbierany na 
monitorze MultiScan jest absolutnie 
'bezdrganiowy'. Podobne możliwości 
daje największy tryb nazwany A2024. 
Jak niektórzy z Was się zorientowali, 
nazwa ta pochodzi od nazwy specjalnego 
commodorowskiego monitora, na którym 
można uzyskać właśnie taką rozdziel- 
czość (niestety tylko w 4 odcieniach 
szarości). Tryb ten byłby rewelacją, 
gdyby nie mała szybkość Amigi. 

Nowa Amiga ma sporo 'starych' wad. 
Najbardziej uciążliwą jest chyba szybkość 
procesora (7.16MHz). Szybkość ta jest 
kilku, a nawet kilkunastokrotnie mniejsza 
niż szybkość procesora w prawdziwej 
3000czce. Również nic nie wiadomo o 
seryjnym wyposażaniu Amigi 500 plus w 
wbudowaną kartę antydrganiową (Anti- 
Flicker), czy twardy dysk. Godny 
ubolewania, szczególnie dla muzyków, 








jest fakt, że nowa Amiga nie została 
wyposażona w MIDI (interfejs do 
standardowego _ przesyłania _ danych 
pomiędzy komputerem a instrumentami 
elektronicznymi, umożliwiający np. 
programowanie całego utworu, który 
zostanie odegrany przez organy) - 
istnieje oczywiście możliwość dodatko- 
wego dokupienia tego urządzenia (wiele 
programów już jest do niego 
dostosowanych). 


Pozostaje jeszcze kompatybilność 
oprogramowania. Problem ten szerzej 
omawiamy w artykule "Kompatybilność! 
Tak, ale jaka?" Z tego co sami 
zdążyliśmy się zorientować, wynika że 
spora część programów - głównie gier - 
nie działa na nowym sprzęcie. 
Oczywiście od momentu wypuszczenia 
na rynek wersji 2.0 wszyscy producenci 
oprogramowania uwzględniają ją przy 
tworzeniu nowych produktów, ale 
pozostanie grupa programów starszych, 
czasami bardzo przydatnych, które 
niestety działać nie będą. Wiąże się to 
częściowo z nieczystym programowa- 
niem (używanie wewnętrznych, zastrze- 
żonych procedur), jak i z nielegalnym 
odbezpieczaniem oryginalnych progra- 
mów - wiadomo, że po 'takim' zabiegu 
niejednokrotnie program zawiesza się i 
na 'starejj Amidze - tego też należy 
spodziewać sie w odniesieniu do 
"Pluski". 

Podsumowując. W momencie 
zakupu Amigi 500 plus mamy do 
czynienia na pewno z nową jakością. 
Powstała ona na drodze ewolucji nie zaś 
rewolucji, co powoduje jej 'dopasowanie* 
(kompatybilność) zarówno z tym co 
stare, jak i z tym co nowe. Komputer ten 
w przyszłości może być w pełni 
wykorzystywany jako — profesjonalna 
zabawka (godny wypoczynek, po godnej 
pracy) - w chwili obecnej radzimy się 
jednak nastawić raczej na wykorzystanie 
w obrębie programów użytkowych niż 
gier, choć trzeba przyznać, że jest z tym 
różnie. Cena A-500 plus w Warszawie 
wynosi 5.200.000-5.500.000 zł. 

Amigę 500 plus dla Was zbadał i opisał 
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Kompatybilność. 
Tak, ale jaka? 


Sto osiemdziesiąt siedem dni temu 
(plus, minus kilka tygodni), Dr. Steven 
Mussey - popadł we frustracje 
uruchamiając Autodesk Animator na 
klonie 286 PC - zdecydował się kupić 
Amigę 3000 (włączając w to AmigaDOS 
2.0). W tym samym czasie doktor, a 
czasami animator, nabył komplet 
oprogramowania graficznego i anima- 
cyjnego do Amigi. Przez kilka 
następnych tygodni, Mussey pełen 
nadzieji, studiował możliwości nabytych 
Deluxe Paint III, Sculpt-Animator 4D, 
Deluxe Video II oraz Disney Animation 
Studio. Jego początkowy radosny nastrój 
szybko zgasł. Większość programów albo 
nie działała, albo wykazywała możliwość 
wykonania tylko najważniejszych funkcji. 
Oszołomiony Mussey zaczął dzwonić do 
sprzedawców software'u, po to, aby 
usłyszeć tylko sprzeczne ze sobą opinie, 
dlaczego jego oprogramowanie nie chce 
działać. Wyglądało więc na to, że 
Mussey zafascynowany możliwościami 
Amigi 3000, wydał znaczne ilości 
pieniędzy na kupno oprogramowania, po 
to tylko, aby dowiedzieć się, że nie może 
go w pełni wykorzystać. 


Istnieje wytłumaczenie  proble- 
mów Mussey'a. Po pierwsze, inżynie- 
rowie Commodore zakończyli pracę nad 


A3000 przed opracowaniem nowego | 


systemu operacyjnego. Po drugie aby 
zgrać w czasie oddanie modelu, 
Commodore dodawał do systemu, 
wczesną wersję AmigaDOS 2.0 BETA i 
uzupełniał ją od tego czasu. Początkowo 
zamierzano umieścić OS (system 
operacyjny) w  ROM'ie. Jednak 
Commodore _ usiłował / maksymalnie 
zwiększyć kompatybilność swojego 
nowego produktu z poprzednimi poprzez 
przeniesienie AmigaDOS 1.3 do A3000. 
W końcowej fazie produkcji odąstpiono 





pomysłu umieszczania OS w ROMiie. 
Nieszczęśliwie dla Dr. Mussey'a Amiga 
3000, którą kupił przyszła z bardzo 
wczesną wersją OS 2.0 i jego problem 
wynikł 'z faktu, że większość 
oprogramowania nie została zaktuali- 
zowana, aby zapewnić kompatybilność z 
nowym systemem operacyjnym. Na 
szczęście ma on teraz nową wersję OS 
2.0, więc niektóre z jego programów, 
takie jak Disney Studio, pracują dobrze. 
Ale Mussey nie uporał się jeszcze z 
trudnościami. Wciąż czeka na większą 
ilość zaktualizowanego oprogramowania, 
tak aby móc stworzyć swoją "idealną 
maszynę”. 


Nasz dobry Doktor nie różni się 
od innych, którzy kupili Amigę 3000, 
tylko po to, żeby odkryć, że niektóre z 
programów nie chcą pracować pod 


wersją 2.0. Nowi użytkownicy tacy jak | 


Mussey, słusznie jednak spodziewają się 
kupić dopracowany system i wobec tego 
chcą być w stanie zdobyć oprogra- 
mowanie i _ sprzęt, który będzie 
kompatybilny z posiadanym. Sprawa 
wygląda na prostą. Chociaż problem 
kompatybilności jest teraz _ nieco 
zmniejszony, nie był on na początku 
wcale taki prosty. Sytuacja jest gorsza dla 
właścicieli _ poprzednich _ systemów 
Amigi. Ci, którzy namiętnie 
rozbudowywali swój sprzęt i dokupowali 
różne przydatne programy mogą popaść 
w kompleksy, gdy ich stare rzeczy nie 
będą pracować z nowym systemem. 
Czasami muszą oni  przehandlować 
trochę kompatybilności za wiekszą 
funkcjonalność. W paru słowach można 
dokładnie opisać obecne kłopoty Amigi 
3000 i systemu 2.0: gdy większość 
rzeczy funkcjonuje Świetnie, twój 
ulubiony program może nie działać. 





Gdy większość tego artykułu 
poświęcona jast zagadnieniom kompli- 
kacj w zgodności A3000/v2.0 i 
poprzednich wersji AMIGI, chcemy 
także udzielić paru praktycznych 
informacji, które czytelnicy mogą dobrze 
wykorzystać - przed znalezieniem 
końcowej odpowiedzi: "Kupować, 
nie”. Tabelka poniżej artykułu prezent 
programy na Amigę, które powinni 
pracować z v2.0 DOS, a także pozycje. 
hardware'u, które również powinny 
funkcjonować z AMIGĄ  3000/v2.0. 
Chociaż lista jest imponująca, nie znaczy 
to, że jest wyczerpująca. Komunikujemy 
po prostu to o czym wiemy. 


Warto by wyjaśnić problem nie- 
kompatybilności nowej AMIGI. Cztery 
główne czynniki przyczyniają się do 
trudnosci w osiągnięciu zgodności 
A3000: procesor 68030, AmigaDOS 
2.0, magistrala komputerowa Zorro III i 
stacja dysków. W przeciwieństwie do 
niektórych systemów, które używają 
MOTOROLI 68030 AMIGI 3000 nie 
można przełączać z trybu 68030 na tryb 
68000. Wiele gier i niektóre programy 
użytkowe posiadają program  zabe- 
zpieczający je przed kopiowaniem, który 
oparty jest Ściśle na taktowaniu procesora 
68000 i po prostu nie działają one na 
A3000, co chyba jest logiczne. Wielu 
ludzi spodziewało się, że nowa wersja 
systemu opracyjnego będzie zaledwie 
modyfikacją v1.3 (wielu sądziło, że 
będzie on nazwany 1.4). Mylili się. 
Rewolucyjny dla AMIGI system 2.0 
zawiera bogactwo nowych cech i 
możliwości, które nie _ pozwalają 
użytkować wielu świetnych programów 
pod tym systemem. Problemy z 
użytkowaniem nowego systemu mogą 
wypłynąć na bazie starych przyzwyczajeń 
przejętych przez użytkownika z AMIGIŚ 
v1l.2 i v1.3. Niektórzy mogą być po ' 
prostu zdziwieni brakiem móżliwości 
ustawienie kolorów w Preferences, które 
zmienia się w innym programiku. Inni 
mogą natknąć się na kłopoty próbując 
użyć nowego trybu wyświetlania A3000. 
Lecz są to kłopoty przyzwyczajeniowe i 
w sumie łatwe do przezwyciężenia. 
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Podczas, gdy każda nowa wersja 
2.0 dostarczona do użytku wydaje się 
pracować lepiej niż poprzednia, wciąż są 
problemy. Mamy nadzieję, że końcowa 
wersja systemu, wypuszczona już do 
sprzedaży, będzie pozbawiona niedociąg- 
nięć. Pod wieloma względami, 
jpatybilność sprzętowa _ przybiera 
by. większego problemu. Po pierwsze, 
rdware kosztuje drożej, więc gdy nie 
chce pracować, użytkownik ponosi 
większe straty. Hardware jest także 
trudniejszy do rozbudowania. Podczas 
gdy względnie prosto jest otrzymać 
zaktualizowany program, nie jest łatwo 
dostać nową płytę czy urządzenie 
peryferyjne. [Dwa główne czynniki 
systemu oddziaływujące na kompatybil- 
ność lub niekompatybilność hardware'u: 
nowa szyna komputera Zorro III i 
"smallform projekt" całkowicie nowego 
systemu. Drugi z wymienionych 
powodów oznacza, że niektóre płyty 
mogą nie działać, tzn. rzeczy, które nie 
pasują zasadniczo nie pracują. Pierwszy z 
wymienionych probemów wiąże się z 
nową rozszerzoną szyną danych (jest to 
cześć komputera, która przesyła dane 
pomiędzy procesorem, a urządzeniami 
peryferyjnymi). Zorro III jest pełną 32 - 
bitową magistralą, jest więc znacznie 
szybsza niż 16 - bitowa magistrala Zorro 
II montowana w koputerach A2000. 
Technicy Commodore gorączkowo 
pracowali ażeby zapewnić możliwość 
zmiany karty Zorro II na Zorro III 
podczas pracy. Niemniej Zorro III nie 
ma możliwości obsługi wcześniejszych 
urządzeń, ale zamiast tego wprowadza 
specyfikacje Zorro II. Płyty zaprojekt- 
owane zgodnie z ogólną specyfikacją 
obecnie nie stanowią problemu, ale te 
które bazowały na obecnym funkcjono- 
waniu Zorro II mogą działać z błędami. 


nie- 


Co sądzą firmy? 


Próby sprzedawców Amigi wska- 
zują zmieniający się stopień sukcesów w 
zwalczaniu problemów kompatybilności 
hardwar'u. Niektóre firmy , jak Progres- 
sive Peripherals uważają, że osiągnęły 
prawie pełną kompatybilność. 
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Inni wciąż mają wiele do zrobienia. RCS 
Management na przykład, który wspólnie 
z GVP rozprowadza Amiga Ethernet 
(karta pozwalająca na pracę w sieci) 
donosi o problemach. Wskutek nie- 
zgodności magistrali duże pliki blokują 
system. Także, MicroBotics osiągnął 
zbieżne wyniki i sądzi, że A3000 różnie 
zachowuje się w pracy z różnym 
sprzętem. Na przykład dopóki jej karta 
pamięci Adept _ pracuje dobrze, 
HardFrame doznaje różnych trudności. 
Wiele firm wysyłając na rynek nowe 
wyroby cieszy się tutaj przewagą, 
ponieważ ich produkty powstają podczas, 
krótkiej bo krótkiej, egzystencji AMIGI 
3000 na rynku i mogą być dobrze 
przetestowane. Urządzenia takie jak, na 
przykład Firecracker 24 z Impulse 
zostały za-projektowane mając na uwadze 
Amigę 3000, tak więc nadają się one do 
pracy z nowym systemem. Z drugiej zaś 
strony, gdy NewTek wypuścił ostatnio na 
rynek szalenie popularny Video Toaster, 








Lista programów i sprzętu działającego poprawnie na A3000 i systemie 2.0 
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był on przeznaczony tylko dla A2000, a 
nie dla A3000. Tak więc nie wszystkie 
firmy podejmują ryzyko przystosowania 
swoich wyrobów do A3000. Powodem 
tego jest ciągle nieustabilizowany system 
operacyjny, który zmienia(ł?) się bardzo 
często. 


Przeglądając w całości sytuację, 
jest jasne, że aby umieścić wszystkie 
udoskonalenia w A3000, Commodore 
musiał poświęcić kompatybilność z 
innymi produktami Amigi będącymi już 
w sprzedaży. Trzeba, żeby producent 
komputera i rozwój środowiska pracy 
szedł dalej, zanim nastąpi jakis poważny 
podział. Ich sukces w tej sprawie będzie 
oddziaływał głównie na produkt A3000 i 
system operacyjny v2.0. Użytkownicy 
Amigi spodziewają się wyników 
korzystnych dla nich i jest to zupełnie 
naturalne. 

Opracował Piotr Orcholski. 

PS. Lista jest siłą rzeczy orientacyjna i 
nie zawiera wszystkich programów... 











FIRMA PRODUKT FIRMA PRODUKT 
ASDG ScanLab 100 GFXBASE X Window System 
The Art Department GOLD DISK Show Maker 
ACTIVE CIRCUITS ImageLink Professional Page v2.0 
CineLink Professional Draw v2.0 
ADVANCED GREATIONS The Engineers Tool Box Adventage v1.1 
APPILIED ENGINEERING AE 8.5 Disk Drive GLASS CNVAS PRODUCTIONS 
DataLink Express Art Libraries 
DataLink 2000 Enhanced Xerox 4020 Printer Driver 
RamWorks 2000 Enhanced Sharp JX-730 Printer Driver] 
RamWorks 500 GRAMMA CAL Calendar Maker 
AVATAR CONSULTING Heart od the Dragon SOFTWARE Fred Speed Dialer 
BLACK BELT SYSTEMS — Softpane LED Display NAG Plus 
RLOI-1 HC SOFTWARE Record Manager: 
HAM-E AUSTRALIA Information Base 
Board Master INOVATRONIC ConDo 
BRODERBUND Carmen Time INNOVISION Broadcast Titler 2 
Carmen World INTERACTIVE VIDEO  IVS Trumpcamp Disk 
Carmen USA Ulitis 
Carmen Europe JMH SOFTWARE The Talking Coloring Book 
BROWN-WAGH BGraphics The Talking Animator 
PUBLISHING Easy Ledgers KFS SOFTWARE __ The Accountant 
Pen Pal LAKE FOREST LOGIC 
Service Industry Accounting Macro Paint 
CONSULTRON Cross Dos v4.0 Adapt 
CREATIVE FOCUS DJ Helper Disk Mechanic 3,0 
DIEMER DEVELOPMENT C-ZAR MAGNI SYSTEMS NTSC 4004 Geniock 
DR. T's Tiger Club PAL 4005 Genlock 
KCS MICROSEARCH City Desk 2.01 
Copyist Level Il MICRO-SYSTEMS SOFTWARE  Excellencel v2.d 
ELAN DESIGN Elan Performer 2.0 MIGRAPH Hand Scaner 8 Touch-Up. 
ELECTRONIC ARTS. Deluxe Paint Ill NATURAL GRAPHICS Scene Generator 
EXPRESS-WAY SOFTWARE _A-Talk Ill, Rel. 1.3 NEWTEK Digi-Paint 3 
Fractal Flight NEW HORIZONS —_ ProWrite v3.0 
FOCAL POINT SOFTWARE OXXI Tax Break 
Retail Mangament System | PALOMAX Max 125 Hard Disk Adapt 
FREE SPIRIT SOFTWARE Doctor Ami PASSPORT DESIGN Master Tracks Pro 
Ami Alignment Trax 
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Obecny numer AMIGOWCA jest 
Narodzenia są zaś tym okresem, w 
którym skokowo zwiększa się liczba 
nowych amigowców, którzy w prezencie 
pod choinkę dostali  pizyjaciółkę 
(AMIGA - po hiszpańsku to właśnie 
przyjaciółka). Praktycznie każdy z nas 
miał na początku jakieś problemy ze 
swoim nowym pupilkiem - sam pamię- 
tam, że gdy po raz pierwszy zobaczyłem 
GURU to z przerażeniem w oczach 
wyłączyłem komputer. Aby uniknąć tym 
podobnych sytuacji postanowiliśmy w 
tym odcinku Amigowego ABC wycią- 
gnąć pomocną dłoń do wszystkich 
strapionych i wątpiących, którzy od 
niedawna noszą dumnie miano ami- 
gowca. Artykuł ten powinni też 


przeczytać bardziej  'doświadczeni', 
którym od czasu do czasu zdarzają się 
wszelkiego rodzaju potknięcia - być 
może znajdziecie tu rozwiązanie gnębią- 
cego Was problemu. 





Cały opis będzie dotyczył po- 
dłączenia AMIGI 500. Podłączenie 
AMIGI 2000 jest w zasadzie identyczne - 
inne jest jednak rozmieszczenie wtyczek 
(opisane na komputerze) i dodatkowo 
należy podłączyć klawiaturę - z przodu 
obok myszki. 
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Jest AMIGA'! 
I co dalej??? 





s. lewa 


s. prawa 





Zaczniemy oczywiście od samiu- 
tkiego początku, czyli... 
Jest AMIGA! W pudle. Spokojnie, 
spokojnie - aby ją wyjąć z pudła 
potrzebny jest kawałek czystego stołu o 
wymiarach powiedzmy pudła i gdzieś w 
pobliżu kontakt. Nie polecamy stołów na 
których stoją wszelakiego rodzaju napoje: 

płyn + AMIGA — katastrofa 

Przystępujemy do wyjmowania 
komputera z pudła. Otworzyć, wyjąć, 
odwinąć z folii, postawić na stole. W 
pudle powinna zostać myszka (uwaga: 
gryzie), zasilacz (takie podobne do szarej 
cegły), 2 dyskietki i coś ze 3 instrukcje 
obsługi: Dosu, AMIGI, Basica. Jeśli są, 
to Świetnie, jeśli nie ma, to płakać nie 
należy, choć pozostaje niemiła saty- 
sfakcja, że zostaliśmy wykiwani. 








Zróbmy w tym momencie małą 
dygresję na temat wizji, no bo niby jak 
bez wizji używać komputera? 


Wizję z AMIGI można uzyskać 
praktycznie na 3 a nawet 4 sposoby: 

1) Obraz na monitorze mono- 
chromatycznym - z prawej strony poje- 
dyncze wyjście CINCH oznaczone jako 
Mono. Obraz będzie bez koloru i bez 
dźwięku. 

2) obraz kolorowy na monitorze 
kolorowym (np. 10848) - obok wyjścia 
poprzedniego jest szerokie złącze RGB, 
do którego należy podłączyć kabel 
monitora. Obraz będzie kolorowy. Aby 
uzyskać dźwięk należy podłączyć do 
monitora kabel z 2 wtyczkami CINCH (2 
pozostałe po drugiej stronie kabla należy 
włączyć do 2 wyjść CINCH AMIGI - 
zaraz za wyjściami na myszkę i joystick). 

3) Obraz kolorowy na  tele- 
wizorze, który nie ma wejścia 
monitorowego (jeśli ma takie wejście to 
podłączenie wygląda jak w punkcie 2 - 
czasami jednak trzeba dopasować kable). 
Jeśli nie kupiłeś Modulatora - TV to ni 
uzyskasz obrazu na kolorowym 
telewizorze. 


MODULATOR - jest to prosto- 
kątne pudełko, które wtyka się do 
wyjścia RGB (trochę niezręcznie potem 
sterczy i trzeba uważać, aby się o nie nie 
zahaczyć). 
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Wyposażony jest w 2 kable - dłuższy 
antenowy - ze szczytu pudełeczka (RF 
OUT) do wejścia antenowego w 
telewizorze oraz kabelek podwójny z 
jednej strony, zaś pojedynczy z drugiej - 
2 wtyczki CINCH do wyjścia dźwięku, 
zaś wtyczka pojedyncza do modulatora 

(UDIO IN) - bez tego kabelka nie 

dżwięku. 

Obraz kolorowy można oczy- 
wiście uzyskać tylko na telewizorze 
wyposażonyw w system Zachodni PAL! 

4) Sposób na podłączenie do 
wejścia Composite Video - też tylko 
przez modulator. Zamiast do RF OUT 
podłączamy dłuższy kabel do VIDEO 
OUT - z boku modulatora. 

Przełącznika L H nie ruszamy! 
(Wyjątkiem jest sytuacja, gdy nasz 
komputer przybył świeżo z USA - wtedy 
przełącznik ustawiamy na L - 
przełączamy tym samym system NTSC 
na PAL). 

Podłączyliśmy wizję i  fonię 
(wyjście fonii można podłączyć również 
do byle jakiej wieży - jest to normalne 
wyjście CINCH - AMIGA ma tylko takie 
wyjście dla fonii). 

Podłączamy teraz myszkę do 
lewego portu (skrajnego) oznaczonego 
jako JOYSTICK 1 i przystępujemy do 
podłączania zasilacza. Zasilacz normalnie 
znajduje się w pozycji "O" - jeśli tak nie 
jest to ustawiamy przełącznik w takiej 
pozycji. Najpierw podłączmy go do 
AMIGI (wejście kwadratowe obok 
wyjścia RGB) potem zaś do sieci (w 
większego znaczenia). Sprawdzamy, czy 
wszystkie wtyczki w komputerze siedzą 
prawidłowo (tzn. dociskamy je). 

Wielka chwila: _ przełączamy 
przełącznik w zasilaczu na pozycję "I". 
/Po kilku sekundach pwinna zapalić się 


w komputerze i powinno rozlec | 


się rytmiczne stukanie stacji - na ekranie 
zaś (o ile jest  dostrojony do 
częstotliwości komputera) powinniśmy 
zobaczyć koślawą rękę z dyskietką. 

Jeśli tak się nie stało to 
przełączamy przełącznik w pozycję "O" i 
sprawdzamy, czy w kontakcie jest prąd 
lub podłączamy się do innego kontaktu. 
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Jeśli jest prąd to dociskamy wtyczkę i 
próbujemy jeszcze raz. Jeśli i tym razem 
nici z odpalenia komputera to mamy 
prawdobodobnie uszkodzony zasilacz - w 
starszych zasilaczach transformator był 
osadzany na bardzo cieniutkich nóżkach i 
wystarczyło, aby taka nóżka pękła, a 
AMIGA nie chciała działać. Jednak 
zanim zaczniemy rozbijać zasilacz 
(UWAGA: każdy zasilacz jest skręcony 
nie zaś sklejony jak to bywa w ST i nie 
trzeba się uciekać do dłuta i młotka by go 
otworzyć) - przebiegnijmy się do kolegi i 
pożyczmy od niego ten przyrząd 
(zasilacz nie młotek). Podłączmy to do 
swojej AMIGI - jeśli i tym razem 
komputer nie zaskoczy. To wypadałoby 
złożyć wszystko do pudła i zanieść do 
naprawy gwarancyjnej. 





Załóżmy jednak, że nie jesteś tym 
pechowcem i lampka w komputerze 
zapaliła się i nie mruga. Jeśli podłączyłeś 
monitor lub video, to obraz powinieneś 
uzyskać od razu. 





Jeśli zaś podłączyłeś AMIGĘ do 
telewizora przez modulator to musisz 
znależć częstotliwość, z którą 'nadaje' | 
AMIGA - tak jak normalną stację 
telewizyjną (Oczywiście komputer musi 
być przez cały czas poszukiwań 
włączony! ). 
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Jeśli złapiemy wizję to powinna 
się nam ukazać ręka z dyskietką opisaną 
jako WorkBench. Jeśli ręka sie nie 
ukaże, zaś po włączeniu komputera obraz 
zachowa się "jakoś inaczej" to albo jest 
źle ustawiony, albo jakiś wtyk jest 
niedociśnięty lub źle działający. W 
bardzo nielicznych przypadkach zdarza 
się, że uszkodzony jest komputer... 

Gdy pojawiła się rączka to 
wkładamy do stacji dyskietkę, na której 
napisano _ "Workbench + _ różne 
numerki". Jeśli ręka po krótkim 
zniknięciu pojawi się na nowo oznacza 
to, że włożyliśmy dyskietkę, z której nie 
da się wystartować systemu (np. Extras). 
Jeśli jest to dyskieta Workbencha to na 
wszelki wypadek ją wyjmujemy i 
próbujemy włożyć drugą dyskietkę. 
Jeżeli sytuacja się powtarza to oznacza 
to, że ktoś albo się pomylił, albo zrobił 
nam kawał i nagrał na oryginalną 
co (może była mu potrzebna jako 
dyskietka do IBMa?). Jeśli nie mamy już 
wcześniej skopiowanego WorkBencha to 
biegniemy do kolegi i u niego kopiujemy 
WORKBENCH (chociaż  workbench 
oznacza: "stół pracy”, to nie musimy od 
razu taszczyć całego biurka od kolegi - 
wystarczy ta jedna dyskietka...). 





podpisana jako DRIVE (stacja dysków). 
Po chwili od zniknięcia ręki pojawia się 
obraz, a na nim okienko podpisane jako 
Amiga-DOS. Jest to okno CLI, które 


normalnym starcie systemu 
(niekoniecznie z dysku o nazwie 
WORKBENCH, ale koniecznie przy 
użyciu standardowych procedur 
wczytywania, 0 które Ty Drogi 
| czytelniku nie musisz sie w tej chwili 
| absolutnie martwić). W oknie tym 
pojawia się napis: 
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Napis A500/2000 pojawia się tylko, jeśli jest wpisany 
w Startup-Sequence, ale o tym następnym razem... 


Realase 1.3 a 1.2 
Jeśli pojawi nam się symbol 1.2 
oznacza to, że kupiliśmy amigę starszą - 
co nie oznacza zaraz gorszą. Jeśli nie 
zamierzamy w najbliższej przyszłości 
bawić się w intensywne programowanie 
lub nie mamy w planach zakupu 
twardego dysku, ani nie chcemy tworzyć 
wielkich wielokolorowych grafik to ta 
wersja systemu jest tak samo dobra jak 
„ 1.3 o ile chwilami nie lepsza - znajdzie 
się jeszcze kilka starszych, ale jakże 
dobrych gier, które działają tylko na 
wersji 1.2. Wymiana kości 1.2 na 1.3 
kosztuje około 250-350 tys. 


Amiga 1.3 ma możliwość 
rozszerzenia _ pamięci Chip — (tej 
niezbędnej do wyświetlania grafiki) do 1 
MB - wersja 1.2 ma tylko możliwość 
rozszerzenia pamięci Fast (tak samo jak 
1.3). 

Kickstart (to co się uruchamia 
zaraz po włączeniu komputera, a czego 
nikt na oczy nie widział) wersji 1.2 
niestety nie pozwala na automatyczny 
start z twardego dysku - trzeba go 
najpierw 'zamontować' przy pomocy 
zwykłej dyskietki z nagranym progra- 
mem montującym. Wersja 1.3 Kickstartu 
'odpala'" automatycznie twardy dysk 
(wbrew pozorom szybkość pierwszego 
startu jest zbliżona - twardy dysk 
potrzebuje odrobiny czasu na 'rozpędze- 
nie' się - zysk 1.3 względem 1.2 nastę- 
puje dopiero po kolejnych resetach - jest 
on jednak mimo wszystko minimalny). 


Potem pojawiają się w tym oknie 
różne inne napisy, których tu nie będę 
cytował, aż wreszcie okno znika i 
pojawia się ekran WorkBencha - z listwą 
u góry i z ikonkami dyskietek: 
WorkBencha (czyli tej, którą przed 
chwilą wsadziliśmy do stacji) oraz 
RAMu, czyli RAM-Dysku (jest to stacja 
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dysków, która została utworzona w 
pamięci naszego komputera). 


Kilka objaśnień: 

Gadżet - dodatek do większego 
mechanizmu. Występuje w postaci np. 
małego prostokącika na oknie* i aż się 
prosi by na niego kliknąć. 

Okna - mogą występować tylko na 
ekranie, może ich być kilka. Normalne 
okno składa się z następujących 
elementów: 

- listwa z tytułem - za nią się chwyta, by 
przesunąć okno (chwytanie to naciśnięcie 
i przytrzymanie lewego klawisza myszy 
(LMB) nad chwytanym obiektem). 
Listwa też mówi nam o aktywności okna 
- jeśli jest czytelna to okno jest aktywne, 
jeśli zaś jest niewyraźna okno jest 


nieaktywne). 
- gadżet zamknięcia okna (kwadrat z 
kropką po stronie lewej listwy) - 


naciśnięcie powoduje zamnknięcie okna 
(nie ma go np. na oknie CLI - stamtąd 
wychodzi się wpisując: "endcli"). 

- gadżety tył, przód - kwadraciki po 
prawej stronie listwy przesuwające okno 
za inne okna lub przed inne okna. Jeśli 
na ekranie występuje tylko jedno okno to 
gadżety te nie będą działały, 

- ramka (czasami jej nie ma - okno 
jednak pozostaje oknem) - spełnia funkcję 
li tylko wizualną, 

- gadżet wielkości - po prawej stronie na 
dole - jeśli go chwycimy to trzymając 
wciśnięty LMB możemy ustalić w 
pewnym zakresie wielkość okna (zakres 
jest ustalony w programie). 

Na oknach mogą występować 
czasami miejsca, na które klikamy w 
odpowiedzi na wołanie komputera (Okna 
takie są określane jako Requestry). Na 
gadżety w tych oknach klikamy zawsze 


lewym klawiszem myszy (LMB). 
Kliknięcie to krótkie naciśnięcie i 
puszczenie klawisza myszy nad 





'klikanym' obiektem. 

Retry - próbuj jeszcze raz 

Cancel - zaniechaj, zostaw, nie 

zmieniaj 

OK - w porządku, zgadzam się 

Proceed - wykonaj 

Continue - kontynuj 

Go ahead - jazda, do przodu 

Quit - wyjdź (z programu) 

DFO: - disk floppy O (dyskiet 
stacji wewnętrznej oznaczonej jako 0) 

DF1: jw. z tym, że chodzi ox 
stację zewnętrzną oznaczoną jako 1 

DHO: - Hard Disk O - dysk 
twardy O (jeśli macie twardy dysk to 
będziecie wiedzieli o co chodzi). 

PARENT - rodzice (ja to tłuma- 
czę jako gniazdno rodzinne, o czym 
pogadamy za chwilę), katalog nadrzędny. 

No Way! - nie ma mowy! 


UWAGA: Nie radzę się wzorować na 
pisowni w _ różnych — gadżetach, 
ponieważ czasami dla żartu jest ona 
nieco zmieniona. 


Wiemy już zatem co to jest okno i 
powinniśmy dowiedzieć się co to jest 
ekran. 

Ekran - jest to podłoże dla okien. 
Pierwszy ekran, który ukazuje się po 
wystartowaniu systemu to _ ekran 
WorkBencha. Ekran posiada listwę 
górną, na której są wypisane różne 
rzeczy (na początku jest to ilość 
dostępnej pamięci (free memory - wolna 
pamięć) oraz gadżety przesuwania ekranu 
do tyłu i do przodu. Do ekranu 
WorkBencha zawsze (no prawie) można 
wrócić wciskając klawisz lewy Amiga + 
dodatkowo N (jeśli wciśniemy potem M 
to wrócimy do okna programu, z którego 
wyszliśmy - klawisze oczywiście nie 
działają jeśli mamy otwarty tylko jeden 
ekran). (Na niektórych — ekranac] 
programiści nie umieścili tych R 
i wtedy do ekranu Workbencha możemy 
wrócić jedynie wyżej wymienionym 
sposobem). 

Menu - jest to, jak sama nazwa 
wskazuje, karta wyboru. Skojarzone jest 
z oknem lub z ekranem. 
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Pojawia się zawsze na listwie okna. Aby | 
je wywołać należy najechać myszką na | 
listwę okna i wcisnąć oraz przytrzymać | 


(uwaga!) prawy klawisz myszy (RMB). 
Pokażą nam się tytuły poszczególnych 
menusów (0 ile jest ich więcej - ekran 
workbencha ma np. 3). Dla 
jomienia jakiejś opcji z menu - 
p. po prostu puścić klawisz myszki 
musi on być w momencie puszczania 
mad tą opcją). Czasami można wcisnąć 
drugi (LMB) klawisz - pojawi się np. 
haczyk. Opcje napisane niewyraźnie (jest 
to celowe!) nie mogą być użyte. 


Przyjrzyjmy się naszemu 
workbenchowi (jak się pewnie 
zorintowałeś Drogi Czytelniku - nazwa ta 
ma kilka znaczeń. Oznacza ona: stół 
pracy, ekran który pojawia się po starcie 
systemu i dyskietkę dostarczaną wraz z 
komputerem). Na stole 
dyskietki: ramu i workbencha. 


sado. 


Teraz klikamy na dyskietkę 
workbencha dwa razy lewym klawiszem 
myszy LMB. Jeśli zrobimy 
dostatecznie szybko to otworzy się 
katalog dysku - czyli okno z ikonkami. 


Herkoeaci 
CEJ 


Eis 
EŃ 


TYN 


= 


I 


) 5 zodzajów ikon: 
(ikony są to małe rysuneczki przed- 
stawiające to i owo. Rysuneczki te 
przeważnie dają się przemieszczać, czym 
różnią się np. od rysunków w gadżetach). 


Czasami można się spotkać z 
pustą ikoną - tzn. jest ikona, ale nie ma 
tego co ona reprezentuje i klikanie na nią 
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widać 2 | 


to | 





spotka się z wyraźnym sprzeciwem 

systemu). Ikona to plik " nazwa.info". 

| 1) ikona dysku - towarzyszy 
każdej dyskietce, która aktualnie jest w 
spisie użytecznych dysków  AMIGI 
(czasami dyskietki nie ma w stacji, ale 
nie znika jej ikonka) 

2) ikona programu - jej dwukrotne 
wciśnięcie powoduje uruchomienie 
programu o nazwie jak pod ikonką. 

3) ikonka szuflady - w działaniu 
podobna do ikonki dysku, dwukrotne na 
nią _ kliknięcie 
katalogu szuflady 

4) ikonka kosza (Trashcan) - jest 
to specyficzna szuflada, do której 
wyrzucamy programy, które nie są nam 
już potrzebna, ale być może będziemy 
chcieli do nich wrócić. Kosz opróżniamy 

opocją "Empty Trash" z menu Disk. 

5) ikona danych - dwukrotne 
kliknięcie na nią powoduje czasami 
| uruchomienie programu głównego (up. 

ABasic) z automatycznym wczytaniem 
| danych. "Czasami", ponieważ w ikonie 
danych muszą być zawarte informacje o 
tym gdzie znajduje się program główny. 
Informacje te mogą być niejednokrotnie 
fałszywe. 


powoduje otwarcie 


obojętny, a to że ikona szuflad przy- 
pomina szufladę, zaś ikona dysku 
dyskietkę jest tylko umową, którą 
przyjął grafik rysujący te ikonki. Typy 
ikon nie mogą być zmieniane. 







Jednokrotne kliknięcie LMB 
na ikonę powoduje jej uaktywnienie 
(zaznaczenie). 

Dwukrotne kliknięcie powo- 
duje wywołanie funkcji ikony. 


my, dane itp. mają swoje ikony, niektóre 
są 'ukryte' i można je zobaczyć jedynie z 
otwartego okna CLI (lub Shell) lub 
innego programu typu DiskMaster (w 
systemie 2.0 można wykreować szutczne 
ikony dla wszystkich programów). 


Jeżeli wyjmiemy ze stacji dysk 
Workbencha i włożymy drugi dysk 
oznaczony jako "Extras", po czym 
otworzymy jego katalog to ukażą się tam 
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[ UWAGA: Wygląd ikony est właściwie | 





Nie wszystkie szuflady, progra- | 





| między innymi ikonki AmigaBASIC i 
Linie2. Kliknięcie na tą drugą spowo- 
duje uruchomienie programu demonstra- 
cyjnego, który będzie rysował linie. 
Kliknięcie dwukrotne na AmigaBASIC 
spowoduje uruchomienie BASICa 
dołączanego do AMIGI. BASIC można 
też uruchomić otwierając szufladę 
"*BasicDemos" i klikając na jedną z ikon - 
wczyta się AmigaBASIC od razu z 
wybranym programem, który zostanie 
automatycznie uruchomiony. Aby wyjść 
z tego programu wystarczy kliknąć LMB 
na gadżet zamknięcia (patrz ramka z 
opisem okien). 





Zostawmy jednak dyskietkę Extras 
i wróćmy do  Workbencha. Sami 
doskonale się zorientujecie co na niej jest 
klikając na odpowiednie szuflady i 
programy (dwa razy proszę, dwa razy). 
My zaś zajmiemy się szufladą PREFS, 
w której są ustawienia preferencji (czyli 
parametrów systemu). Najważniejszy z 
tego okna jest program o nazwie 
"Preferences". Dwukrotne kliknięcie 
na ikonkę tego programu spowoduje 
uruchomienie programu służącego do 
ustawiania preferencji. Ikonki obok niego 
to ikonki uruchamiające konkretne części 
e. EE (jakby od środka). 





Części te to: 

Preferences - ekran główny 

Printer - drukarki 

Pointer - rysunek (image) 

wskaźnika myszy 
Serial - ustawienie parametrów 
komunikacji przez port szeregowy. 
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My zajmiemy się ekranem 
głównym i zmianą wyglądu wskaźnika. 
Przedtem jednak wytłumaczmy sobie co 
to są całe te preferencje? Jak już 
wspomnieliśmy ustawia się tu wszystkie 
parametry systemu. Należą do nich: 

- ekran (kolory i rozmieszczenie) 

- czas (dokładna data i godzina) 

- rodzaj drukarki, na którą chcemy 
przesyłać dane (czytaj: drukować) 

- wskaźnik myszy (jego wygląd - 
rysowany w oddzielnym oknie), ale także 
dokładność (szybkość) przesuwania po 
ekranie i szybkość przyjmowania 
powtórnego kliku 

- klawiatura - szybkość po- 
wtarzania klawiszy i opóźnienie z jakim 
zaczynają być powtarzane (po wciśnięciu 
i przytrzymaniu klawisza) 

- port szeregowy -  wyko- 
rzystywany dla podłączenia np. modem: 


SZWETE 





Na ekranie głównym preferencji 
można ustawić niektóre z powyższych 
parametrów (data, położenie ekranu, 
kolory) - oczywiście wszystko za pomocą 
myszki. Jak to się robi? Bardzo prosto 
wystarczy wywołać ten ekran i 
popstrykać myszką tu i tam. Do tego 
musisz dojść sam Drogi Czytelniku i nie 
jest to żadna złośliwość z mojej strony. 

Wiedz bowiem, że niektóre, podstawowe 
rzeczy powtarzają się w obsłudze Amigi 
i jeśli dojdziesz do nich sam to na pewno 
tego nie zapomnisz (jeśli zaś sprawia Ci 
to ogromne trudności, to lepiej daj sobie 
spokój z tym urządzeniem, a znajomym 
opowiadaj, że nie mogłeś się 
przystosować). 

Ustawiliśmy sobie już podstawo- 
we parametry (dla wypróbo-wania jak 
działają klawisze radzę uruchomić CLI 
lub SHELLa i powpisywać różne 

głupoty w aktywnym oknie. 


Przystąpmy teraz do pierwszych 
rysunków na Amidze, czyli narysujmy 
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sobie własny wskaźnik. W tym celu 
należy kliknąć w oknie preferencji na 
kwadrat z napisem Edit Pointer (wy- 
wołaj wskaźnik). Pojawia się następne 
okno. Tu możemy wybrać dowolny kolor 


Protorences JA 





i rysować do woli. Kolory oczywiście też 
można zmieniać (poza kolorem tła). 

Set Point to wstawianie aktywnego 
punktu wskaźnika. Pamiętajmy bowiem, 
że obojętne jest jak on wygląda - tak czy 
siak, aktywny jest tylko jeden punkt i tu 
właśnie mamy możność jego ustawienia. 


Ustawiliśmy sobie system i co 
dalej. Praktycznie powinieneś jeszcze 
wiedzieć Drogi Czytelniku jak skopiować 
dysk, jak go sformatować i jak skopiować 
plik. Myślę, że na początek to by 
wystarczyło. 

Można to wszystko robić zarówno 
z poziomu WorkBencha jak i z poziomu 
CLI (czyli: komend wpisywanych). My 
pokrótce zajmiemy się tąpierwszą metodą 
zaś tą drugą zostawimy sobie do 
szerszego omówienia w następnych 
rubrykach Amigowego ABC. 


Plik - słowo to można zamiennie 
stosować do programu, danych, rysunku, 
itp. Jest to bowiem ograniczona 
informacja zapisana przeważnie na 
dysku, którą komputer potrafi odczytać i 
np. jeśli to jest program - wykonać, a 
jeśli jest to rysunek, to potrafi go 


pokazać przy pomocy specjalnego 
programu. 
Przyjmijmy, że ikonka 


przedstawia nam jakiś plik (nie jest to 
zupełnie prawda, ale -nie będziemy 
wchodzić tu w niuanse). Jeśli jest to 
program to nie pozostaje nic innego jak 
jego uruchomienie. Jeśli zaś jest to inna 
informacja (rysunek, progrm w BASICu) 





to przy odrobinie szczęścia po kliknięciu 
na nią uruchomi nam się program 
główny. Oczywiście nie zależy to od 
szczęścia, a od ustawienia pewnych 
parametrów przy pomocy Menu info. 
(Klikamy raz na ikonkę, a potem 
wybieramy z menu pozycje info). O tym 


co należy tam wpisać dowiemy się inny; 
razem (co  sprytniejsi sami 4 
podejrzą). 
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Formatowanie dyskietki - je 

to praktycznie kasowanie wszystkich 
danych na niej zawartych i zapisywanie 
na nowo całego układu ścieżek. Musicie 
wiedzieć, że na sformatowanym dysku są 
ścieżki (na dysku ze skelpu takich ścieżek 
oczywiście nie ma). Ścieżki te są jednak 
różnie ustawione w zależności od 
systemu pod jakim formatowaliśmy dysk. 
I tak nie da się bezpośrednio wykorzystać 
dysku z IBMa, czy Atari ST, ponieważ 
tam panuje inny zapis (mniej oszczędny) 
- dysk taki, aby można go było używać w 
systemie Amigi, należy sformatować. 
Dla pełnej ścisłości dodam, że istnieja 
programy na Amigę, które potrafią coś 
takiego przeczytać. 

Jak formatować? 

Wystarczy zaznaczyć ikonkę 
dyskietki i wybrać opcję Initialize z | 
menu Disk, reszta powinna zrobić się | 
sama. 

Jak skopiować dysk? 

Wystarczy zaznaczyć ikonkę 
dyskietki i z menu Workbench wybrać 
opcję Duplicate, reszta powinna zrobić 
się sama. 


| UWAGA: Tym sposobem można ko- 
| piować tylko dyski zapisane w Amiga- | 


Dosie, dyski zapisane niestandardowo | 
skopiować się nie dadzą (do tego celu | ? 
amigowi wyjadacze używają np. pro- 
gramu XCOPY). 

Jak skopiować plik? | 

Wystarczy kliknąć raz na plik i 
przytrzymać lewy klawisz myszy (LMB) 
- teraz trzeba przenieść ikonkę np. do 
okna RAMu (ram musi być przedtem 
otwarty). 
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Jeśli przenosimy ikonkę z dysku na dysk 
(z okna jednego dysku do okna drugiego) 
postępujemy tak samo, ale wtedy 
nastawmy się na kilkukrotną zmianę 
dyskietek (o ile nie posiadamy 2 stacji). 

Jak skasować plik z dyskietki? 

Wystarczy zaznaczyć odpowiednią 
ikonkę i wybrać z menu Workbench 
opcję Discard oraz potwierdzić klikając 
na gadżet "ok to discard” (kliknięcie 
na gadżet "forget it" spowoduje za- 
niechanie kasowania). 


Mam nadzieję, że pierwszy krok 
już zrobiliście. Kroki następne będą o 
wiele prostsze, ponieważ jeśli opanuje 
sie podstawy amigowej wiedzy, to 
później wszystko opiera się na tym i 
bardzo łatwo przechodzi się z poziomu 
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Jeśli chcesz dostać od nas 





roczną prenumeratę 
AMIGOWCA idź do firmy 
komputerowej, księgarni 
itp. Namów tam kogoś, 
aby _ zamówił _ kilka 
egzemplarzy naszego 
pisma - w tym celu 
powinien przysłać do nas 
ankietę. Ty zaś Drogi 
- jak się nazywasz 

- jaki jest Twój adres 

- jaka jest nazwa firmy, w 
której, byłeś 

- jaki jest jej adres 


„ jak się nazywa osoba 


'nowicjusza' na poziom 'zaawansowa- zamawiająca AMIGOWCE 
nego'. Jeśli di iemy 
Serdecznie Was pozdrawiam i | "7Pełnioną aakieię z firmy 
ż z Się i list z informacją od 
życzę sukcesów w rozgryzaniu Amigi. szĆ Ę 
Spotkamy się w styczniu. Ciebie poeraozała, jest 
Fomasz Kokoszczyński Twoja!!! 








Szanowni Państwo! 


Proponujemy Państwu w ten trochę nietypowy sposób kolportaż naszego pisma. 
Nosi ono nazwę AMIGOWIEC i porusza szerokie spektrum tematów związanych z 
najpopularniejszym komputerem domowym jakim jest obecnie Commodore AMIGA. 


Oditej pory AMIGOWIEC będzie wydawany co miesiąc. Cena numeru nie powinna 
ulec zmianie i będzie wynosiła tak jak obecnie 10.000 zł. My ze swej strony będziemy 
się starafi o jego atrakcyjny wygląd i formę. W miarę zaś potrzeb zwiększymy objętość 


i nakład. 


Grudniowy numer AMIGOWCA oznaczony jako 0/1991 jest numerem pilotażo- 








wym, kolejne numery będą oznaczone numerem roku i miesiąca w jakim się ukażą. Na 
dobry początek proponujemy Państwu wypełnienie blankietu zamieszczonego na stro- 
nie odwrotnej, który jest jednocześnie zamówieniem do 10 egzemplarzy pisma na 
zasadach komisu. Oznacza to, że po ukazaniu się numerów następnych 
Państwu zamówioną ilość egzemplarzy - zaś należność za nie będą mogli Państwo uiścić 
po ich sprzedaniu - wtedy też oczekujemy na ewentualne dalsze zamówienia. 

Jeśli jednak zdecydują Państwo inaczej - ROEE R 
niesprzedanych egzemplarzy lub pieniędzy - koszty przesyłki pokrywamy my! 

Na blankiecie wystarczy podać nazwę firmy, imię i nazwisko osoby zamawiającej, 
dokładny adres + pieczęć firmy oraz ilość egzemplarzy i kolejny numer AMIGOWCA, 
które Państwo zamawiacie. Cena hurtowa wynosi 8 tys. zaś detaliczna 10 tys! 

Liczymy na owocną współpracę! 





REDAKCJA  AMIGOWCA 
PS. Istnieje możliwość reklamowania się w naszym piśmie - prosimy o kontaktowa- 
nie się z nami na adres redakcji, lub firmy ALFIN. 
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SOFTWARE 











Problem z Power 
Packerem 

Po przeczytaniu informacji z 
poprzednich odcinków może 
nasunąć się pytanie: czy 
korzystanie z Power] r'a 
może mieć jakieś swoje złe 
strony? Okazuje się, że owszem. 
Wyobraźmy sobie, że mamy pliki 
zarażone jakimś  link-wirusem 
(dołączającym się do kodu pliku) i 
poddajemy te pliki kompresji, a 
następnie sprawdzamy je 
viruskiller'em. | co? Nie 
znajdzie on nic! A wirusy dalej 
istnieją. Jaki wniosek? Należy 
sprawdzać pliki rozpakowane. 


Na zakończenie uwaga dla 
posiadaczy twardych dysków: 
jeśli mie jesteście zmuszeni 
krytycznym brakiem miejsca, nie 
przesadzajcie z pakowaniem czego 
popadnie. Krócej trwa wczytanie 
niespakowanego pliku - 
przykładowo DPaint4 
nieskompresowany ładuje się w 4 
sekundy, a niespakowany ok.20 


Szanowni Państwo! 





sekund (dane dla twardego dysku 
A590, który do najszybszych nie 
należy), z czego ponad 3/4 czasu 
to dekompresja. Z drugiej strony 
na kompresji zarobić można kilka 

I tak kończy się cykl o 
PowerPacker'ze i programach z 
nim współpracujących. Z ilości 
programów, które zostały 
wymienione wynika dość jasno, że 
PowerPacker jest już standardem i 
zapewne liczba ta będzie 
nieustannie się powiększać. Mam 
nadzieję, że przedstawione przeze 
mnie informacje pozwolą 
Czytelnikom zaoszczędzić wiele 
cennego miejsca na dyskach. 
Moim zdaniem, niezależnie od 
PowerPacker'a, opisane poprzed- 
nio programy warte są użycia nie 
tylko przy skompresowanych 
zbiorach. 


Łukasz Bieńkowski 
Informacja z ostaniej chwili: 1 
listopada _ ma ukazać się 
PowerPacker 4.0. Będzie (a może 
już jest?) on wyposażony w kilka 
nowych funkcji i możliwości. 


Poniższy blankiet prosimy czytelnie wypełnić po zapoznaniu się z tekstem na odwrocie - jest 

to zamówienie na kilka egzemplarzy AMIGOWCA do sprzedaży komisowej - mamy nadzieję, 
że na dobry początek... (w razie większych zamówień prosimy o kontakt). 

Wypełniony blankiet prosimy przesłać na adres: 

AMIGOWIEC, Ryszard Kowalski, ul. Kasztanowa 50, 85-605 Bydgoszcz, fax 22-64-03 
ZAMAWIAM ...... €gZEMplarzy AMIGOWCA nr..... 
Zobowiązuję się jednocześnie po ich sprzedaży uiścić opłatę w wysokości 8 tysięcy złotych 
za egzemplarz. 

Imię i nazwisko: 





Nazwa + pieczęć firmy: 


Adres: 
Miejscowość 


Ulica 
telefon i/lub fax 


Czytelny podpis zamawiającego: 
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WYWIAD. 








IGOWIEC: Witam Ciebie, Marku. 
l, że przedstawię pokrótce Twoją 
sylwetkę naszym czytelnikom. Przed 
kilkoma laty wspólnie z Piotrkiem 
Podermańskim — założyliście  amigową 
organizację, którą wszyscy weterani tego 
sprzętu w Polsce wspominają z pewnym 
| rozrzewnieniem: ACC - Amiga Com- 
modore Club. 
Marek Hyla: Tak, trzeba przyznać, że 
ACC było dla mnie wspaniałą przygodą. 
Tym bardziej, że praca w klubie dawała 
ogromną satysfakcję. Ale, musisz przy- 
znać, iż tamte czasy (sam je przecież 
pamiętasz doskonale) już nie mają szansy 
powrócić. Było coś fenomenalnego w tej 
małej wtedy grupie posiadaczy Amigi - 
było nas może wówczas ze 100 osób w 
kraju - które kupowały ten komputer nie 
dlatego, że była taka moda, i że nie 
wypadało nie mieć Amigi. Wtedy Ci 
ludzie kupowali Amigę bo byli w niej 
autentycznie zakochani, a co za tym 
idzie, byli to pasjonaci, z których 
wywodzi się większość "światłych" 
użytkowników Amigi w Polsce. Nie chcę 
obrażać tym samym tych ludzi, którzy 
kupili komputer w ciągu ostatniego roku, 
ale według mojego rozeznania ogromna 
większość tych "dinozaurów" amigo- 
wskich wie do czego i jak można ten 
komputer wykorzystać (w przciwieństwie 
do ogromnej rzeszy "freshmanów" do- 
kupujących w pierwszej kolejności 
, joystick do Amigi). 
A: Czy w tym właśnie można dopa- 
trywać się upadku ACC i niemożności 
wiązania nowej, komercyjnej organiza- 
cji amigowskiej? 
M.H.: Trafiłeś w sedno! Sam pamiętasz 
jak wyglądały pierwsze zloty użytko- 
wników Amigi organizowane przez 
ACC. Były to bardziej spotkania fascyna- 
tów, na których większy nacisk kładziony 
był na wymianę informacji, pogadanie, 
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Wywiad z famous 
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pobawienie się nowinkami technicznymi 
niż na kopiowanie programów. Ostatni 
zlot był czymś zupełnie odwrotnym. 
Przez pierwsze dwie godziny ludzie sie- 
dzieli bezczynnie przy stolikach, gdyż 
każdy przywiózł tylko puste dyski! 
WSZYSCY CHCIELI BRAĆ, a nikt nie 
przyjechał dawać! Pomijam sprawy orga- 
nizacyjne, które przerosły nasze mo- 
źliwości (był to dla nas koszmar, a nie 
spotkanie z przyjaciółmi). To samo było 
z SUAMI. Po zarejestrowaniu Stowa- 
rzyszenia w Sądzie okazało się, że 99% 
osób pyta, co SUAMI może im dać, a 
tylko ten 1% potencjalnych członków 
zwróciło się z propozycją współpracy. 
Doszliśmy do wniosku, że nie ma sensu 
się w to bawić. 

A: Obecnie jesteś jednym z głównych 
"producentów" rodzimego oprogramo- 
wania. Pod Twoimi palcami powstał 
AmiSłownik i Skarabeusz. Może 
opo-wiesz nam co pchnęło Cię na tą 
amigową drogę i jakie są Twoje plany w 
tej dziedzinie? 

M.H.: Jest parę powodów obrania tej 
drogi użytkowania Amigi. Pierwszy jest 
bardzo prozaiczny - pieniądze. Za- 
łożyłem rodzinę i, chcąc, nie chcąc, 
muszę zapewnić Jej godziwy byt. Ale 
pieniądze można "robić" też na czym 
innym. Drugim jest chyba odwieczne 
marzenie każdego użytkownika kompu- 
tera na zrobienie czegoś własnego. 
Trzecim są moje studia - próbuję po- 
godzić moją pracę (bo traktuję moje 
zajęcie jako normalną pracę zarobkową) 
ze studiami na AGH (informatyka). 
Nasze plany są dość bogate - oprócz wy- 
mienionych przez Ciebie pozycji na- 
pisana jest już "FIRMA" - program do 
obsługi firmy, kończy się pisać 
"KOSZTORYS", mamy  zaawanso- 
wane prace nad "ORTOGRAFIĄ" i 
słownikiem niemiecko-polskim. . Muszę 








tu wyjaśnić, iż nie działam sam. Mam 
wspólnika - programistę (Krzysztof Wo- 
jcieszek), geniusza od grafiki (Michał 
Pierewicz) i wszechstronnie uzdolnio- 
nego _ muzyko-programsistę _ (Bartek 
Gudowski). Jest nas więc czterech i mam 
wrażenie, że w tej grupie jesteśmy w 
stanie zawojować przynajmniej Europę 
Środkową. 

A: Oho, strasznie wojowniczo jesteś 
nastawiony! Co w takich razie powiesz o 
ochronie oprogramowania? Jak dajecie 
sobie radę z tym problemem, przecież i 
Twoje programy, których napisanie 
zabiera Ci mnóstwo czasu są 'rozkra- 
dane' i nielegalnie można je kupić na 
wielu polskich giełdach? 

M.H.: Ochrony oprogramowania nie 
można  fetyszyzować. _ Wprowadzenie 
norm prawnych i ustaleń wykonawczych 
zmieni w naszym ogródku niewiele. 
Trzeba sobie zdać sprawę z tego, iż 
ochrona praw dotknie przede wszystkim 
firmy nielegalnie używające oprogramo- 
wanie użytkowe. Mam wrażenie, że w 
pierwszym okresie giełdę (czyli de fakto 
to miejsce, gdzie rozprowadzane są 
"nasze" programy) zostawi się w 
spokoju. To początkowo uderzy w nas 
(będziemy mu-sieli kupić legalne wersje 
kompilatorów, programów  narzędzio- 
wych etc.). Ale z czasem da nam to na 
pewno wymierne korzyści. Na razie z 
piractwem rady sobie nie dajemy i, 
prawdę powiedziawszy, niewiele robimy 
w tym kierunku, by je ukrócić. Jest to 
dla nas pewna forma reklamy (którz w 
Polsce nie wie co to jest AmiSłownik...), 
która przynosi też jakieś zyski. Wielu 
ludzi, z czystej przyzwoitości, dzwoni do 
mnie prosząc o przesłanie autoryzowanej 
kopii programu będąc posiadaczem kopii 
nielegalnej. Daje im to oczywiście sporo 
korzyści (dostają nowszą wersję 
programu oraz  autoryzują go co 
upoważnia do zakupywania kolejnych 
wersji za 20% ceny). Są to więc jakieś 
działanie prewencyjne i zachęcające do 
kupowania u nas. 


Generalnie można jednak powiedzieć, że 
ludzie w Polsce nie są przyzwyczajeni do 
płacenia za programy. 
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Mam wrażenie, że nie zdają sobie spra- 
wy jak pracochłonne itrudne jest napisa- 
nie dobrego programu. Bardziej doświa- 
dczony — producent oprogramowania 
powiedział mi kiedyś, że nie jest trudno 
program napisać, trudno jest go dobrze 
SPRZEDAĆ. Ja bym to powiedział 
inaczej: trudno jest program napisać, lecz 
jeszcze trudniej go dobrze sprzedać!!! 

A: Ile czasu pisze się program? Na jakie 
trudności napotykasz przy pisaniu? 
Możesz nam opowiedzieć co nieco o 
swojej pracy programisty? W jakiej dzie- 
dzinie są u nas największe braki progra- 
mowe - czy widzisz ich zapełnie- 
nia? Czy i z kim konsultujesz projekty 
swoich programów ? Kto je testuje? 
M.H.: Czas pracy nad programem jest 
bardzo zróżnicowany. Zależy to od wielu 
czynników - między innymi od czasu, 
jaki jest potrzebny na dogłębne poznanie 
mechanizmu działań, które ma wykony- 
wać program. Przykładowo - pisząc 
program "FIRMA" musiałem poznać 
strukturę prowadzenia hurtowni. Nie- 
jednokrotnie przesiadywałem w jednej z 
krakowskich hurtowni podglądając jej 
pracę... Trzeba zdać sobie sprawę także 
z tego, iż niektóre programy wciąż się 
udoskonala. I*tak "FIRMĘ" piszę (z 
przerwami oczywiście) już ponad rok, a 
na przykład nad Skarabeuszem pracowa- 
liśmy w 2 osoby (+2 dochodząco) przez 
dwa miesiące. Łatwo wyliczyć, jakie 
powinny być zyski z obu tych 
programów, aby zapewnić nam chociaż 
średni krajowy miesięczny zarobek 
(szczerze mówiąc - takie nie są). Trudno- 
ści przy pisaniu programów jest wiele - 
jest to bardzo złożona praca. Po 
napisaniu paru tysięcy wierszy programu 
w ciągu paru tygodni człowiek nie wie 
jak się nazywa i najchętniej wyrzuciłby 
komputer przez okno. Oprócz jednak 
granic ludzkiej odporności fizycznej i 
psychicznej pozostają całkiem prozaiczne 
problemy jak brak literatury, brak 
kompetentnych osób, które mogłyby 
służyć radą, czy chociażby wymianą 
informacji, zaniki prądu w sieci, brak 
firm zajmujących się dystrybucją 
programów, które wzięłyby na swoje 
barki całą pracę związaną z marketingiem 
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etc. Pomimo tego wszystkiego programy 
powstają - na rynku polskim mamy już 
konkurencję (zdrowa rzecz!!!), więc 
pytanie o braki w dziedzinie programów 
na rynku polskim zbyję milczeniem 
(ściany mają uszy...). Zapełniać oczy- 
wiście je będziemy (czy to my - czyli 
TWIN SPARK SOFT, czy inne firmy 
software'owe). Projektów na programy 
nie konsultujemy - sami decydujemy o 
tym co powstanie, a co nie. Uczymy się 
tym samym na własnych błędach, ale i tu 
jesteśmy panami własnego losu. Na razie 
te doświadzczenia, które mamy w 
temacie: "co pisać, a czego nie" w zu- 
pełności nam wystarczą by nie popełnić 
jakiejś rynkowej gafy. 

A: Co sądzisz o naszym piśmie? Jakich 
informacji powinno być więcej w czaso- 
piśmie typu AMIGOWIEC? 

M.H.: Moim marzeniem jest przeczytać 
pismo amigowskie po polsku typu 
AmigaWorld lub Amiga Computing. 
Chodzi tu nie tylko o treść, ale i formę 
pisma. Rozumiem, że obecny wygląd 
Amigowca ma na celu obniżenie jego 
ceny i jest dostosowany do polskiego 
rynku. Zresztą jest on wydawany bardzo 
schludnie i widać dbałość o jego szatę 
graficzną. Co do treści - cóż- jest chyba 
tym, czego pragną czytelnicy. Mnie 
osobiście przydałoby się trochę więcej 
informacji profesjonalnych, a trochę 
mniej o grach... 

A: ... nie mów, że nigdy nie sięgasz po 
joystick?!? 

M.H.: Po joystick rzadko!!! Choć 
pobawić się lubię! Preferuję jednak gry 
symulacyjne w stylu UTOPII, RAIL- 
ROAD TYCOONA czy CENTURIONA 
(w nie gra się myszą, he, he, he...). 

A: Na początku powiedziałeś o tej 
elitarnej grupie "weteranów" Amigi. Czy 
kontaktujesz się z nimi, lub z innymi 
amigowcami - co Cię uderza najbardziej 
w tych kontaktach? 

M.H.: Jestem zadowolony z tego, iż 
ogromna większość z ludzi, którzy kupili 
Amigę wtedy, gdy 'KOMPUTER' i 
'BAJTEK" robiły jej antyreklamę, uważa 
mnie za swojego przyjaciela. W prawie 
każdym większym mieście jest taki ktoś, 
do kogo mogę zadzwonić, poprosić o 








przysługę czy po prostu o coś zapytać. 
kontaktów. Nie mogę powiedzieć na- 
tomiast bym narzekał na brak kontaktów 
z amigowcami. To oni kontakują się ze 
mną (ku rozpaczy mojej żony... żartuję). 
Co mnie uderza? Ano - żenująco niski 


poziom jakiejkolwiek wiedzy na 
tego co się robi!!! To się w głowi 
mieści, ale ludzie czasami nie wiedzą, 


komputerowi do szczęścia jest jeszcze 
potrzebny program!!! Ą 
A: Jakich rad udzielisz odnośnie wyboru 
oprogramowania? 

M.H.: Kopiujcie (póki można) wszystko 
co się da. Kupujcie to, co jest Wam 
potrzebne. Trzeba się powoli przyzwy- 
czajać do tego, iż nie będzie nas stać na 
posiadanie wszystkiego, co pokazało się 
na rynku. 

A: Na_ jakiej konfiguracji sprzętowej 
pracujesz, na jakiej chciałbyś pracować, 
jaką uważasz za optymalną? 

M.H.: Mam A500 z kolorowym moni-- 
torem, do tego twardy dysk A590 z 1MB 
dodatkowego RAM'u. Pod tym pokro- 
wcem stoi drukarka STAR LC-10. Co 
chiałbym? Gwiazdki z nieba! Przydałaby 
się dobra drukarka laserowa (taka HP 
LaserJet II), dobry modem, szybszy 
komputer. Są to jednak na razie marzenia 
ściętej głowy. Za optymalną konfigurację 
uważam taką, jaka satysfakcjonuje 
użytkownika. "Łamaczowi joy'a" starczy 
A500 + rozszerzenie, a taki grafik 
potrzebuje już A3000 + masę sprzętu... 
A: Co chciałbyś powiedzieć na 
zakończenie? Jakich rad udzielić naszym 
czytelnikom? 

M.H.: Cóż, niewiele jest tu już do 
dodania. Chciałbym życzyć wszystkim 
owocnego używania Amigi. Pamiętajcie, 
ten komputer jest naprawdę najlepszy w 
swojej klasie!!! 

A: Dziękuję Ci Marku za rozmowę. 4 
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Mam przed sobą książkę pt. 
*AMIGA TIPS $ TRICKS" autora... 
no, nie podpisał się, ale wcale mu się nie 
dziwię. Też bym się pod czymś takim 
nie podpisywał. Otwieram tom 3 na 
stronie 73 i czytam: 

"Amiga BASIC jest wspaniałym 
najszybszym.” R 

Znaczy się, facet jest genialny. 
Zobaczymy co dalej. 

"Często mówi się obecnie o 
języku C, który może osiągnąć co 
najmniej dziesiątą część szybkości 
asemblera. Niestety trzeba powiedzieć, 
że wiele rzeczy jest nie do 
przeprowadzenia w języku C, albo też 
wymaga wyjątkowo | czasochłonnych 
procedur. Dochodzi do tego fakt, że 
podstawy wiedzy, wymagane przy 
programowaniu w C€ nie są mniej 
obszerne niż w przypadku asemblera. " 

Znaczy się, facet czytał 
Bieleckiego. Idziemy dalej, strona 85. 

"(...) zapotrzebowanie — progra- 
mów C na miejsce w pamięci jest bardzo 
duże. * 

A to nie wiem, gdzie wyczytał. 

Książka była pożyczona, więc 
powędrowała na półkę. Trochę co prawda 
było mi żal ludzi, którzy po po 
przeczytaniu zaczną się uczyć 
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Młody człowiek (nieznany mi 
bliżej): 

"Będę się uczył asemblera, bo 
przecież w C.nic nie można napisać. * 

I w tym momencie rzuciło mną o 
ścianę. jak to nie? Udowodnić? 
No, to zabieramy się do udowadniania. 


a) Czytelnik przeczytał jakiś 
dobry podręcznik języka C (nie 
Bieleckiego) lub miał z tym językiem 
styczność na innych komputerach a 
więc nie będą wyjaśniał dlaczego np. w 
instrukcji for muszą być nawiasy ani po 
co dwa plusy obok siebie. 

b) Czytelnik wie o co chodzi w 
Amidze - tzn. wie co to Workbench czy 
ikona. 

©) Czytelnik ma dostęp do 
kompilatora Manx 3.6 lub Manx 5.0 
(ewentualnie może być 3.4) 

d) Czytelnik zna jakikolwiek język 
programowania oraz pisał programy na 
Amigę (nawet w Basicu). 

e) Czytelnik CHCE — pisać 
programy! 


Tu warto powiedzieć jedno: 
znajomość języka nie oznacza jeszcze 
umiejętności programowania. Wiele osób 
świetnie zna angielski, ale tylko jednemu 
facetowi udało się swego czasu napisać 
"Hamleta"... 


0: DLA PRZYPOMNIENIA. 


a) Program w C jest ok 2 razy 
wolniejszy od jego odpowiednika w 
asemblerze 

b) Program w C jest ok 2 razy 
dłuższy od jego odpowiednika w 
asemblerze 

c) Program w C ma identyczne 
wymagania pamięciowe jak jego 
odpowiednik w asemblerze 

d) Kod źródłowy w C jest 10..100 
razy krótszy od jego odpowiednika w 
asemblerze 

e) Kod źródłowy w C nie zawiera 
funkcji wbudowanych, 

w przeciwieństwie do jego odpowiednika 





w asemblerze 

5 Pierwsze uruchomienie 
prawidłowo napisanego programu w C 
kończy się z reguły jako takim sukcesem 
(np. bardzo ambitny program graficzny 
już po pierwszej kompilacji otwiera ekran 
i okno, rysuje parę gadgetów i dopiero 
wtedy się zawiesza). Po pierwszym 
uruchomieniu programu w asemblerze 
mamy możliwość pomedytowania razem 
z Guru (co powiecie na błąd 0F?). 

g) Po przyjeździe z wakacji 
spokojnie kończymy nasz rozpoczęty 
przed dwoma miesiącami program pisany 
w C. Po przyjeździe z weekendu 
spokojnie kasujemy nasz rozpoczęty 
przed dwoma dniami program pisany w 
asemblerze i tworzymy go od początku, 
bo za nic nie możemy dojść o co nam 


przedwczoraj chodziło. 
h) C jest naturalnym językiem 
Amigi. Oznacza to, że większość 


procedur z ROMu operuje strukturami 
C. Co prawda można starać się 
udowadniać, że struktura C to nic innego 
jak rekord Pascala, ale równie dobrze 
możemy tu użyć Fortranowskiego zdania 
EQUIVALENCE albo POKE Basica - 
przy czym te dwie ostatnie będą bliższe 
prawdy, jako że z definicji Pascala 
wynika, iż pola rekordu nie muszą być 
ustawione fizycznie w tej samej 
kolejności 'w jakiej występują w 
deklaracji, a komponenty struktury C 
muszą. W 99 procentach C może zastąpić 
pozostałe języki programowania z 
następującymi wyjątkami: 

- asembler - zastosowania specjal- 
ne (np. bootblock) oraz wtedy, gdy 
zależy nam na każdym bajcie czy 
milisekundzie; 

- AmigaBASIC - programy jedno- 
razowegu użytku; 

- FORTRAN - wybitnie skomplikowane 
obliczenia arytmetyczne, obliczenia na 
liczbach zespolonych; 

- Języki bardzo wysokiego 
poziomu jak Lisp czy Icon (królestwo za 
kompilator Iconu...) - sztuczna inteligen- 
cja oraz bardziej skomplikowane operacje 
na napisach; 4 

Kto nie ma zaufania do C, niech 
spróbuje przetłumaczyć np. na Pascala: 
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sSieize BPTR_TO_Cqux) (tna 1 *X(ULONGY(Y)): +2) 
śiefine ROOTNODE (struct RootNode ")DOSBase-. dl_Root) 
_extern mruct DosBase 

tract Devicel im "DevlLin; 

Device is=BPTR_TO_C(Devicelim, 
BPTR_TO_C[Dosinfo,ROOTNODE-- m_info)-- di_Deviafo) 
(jest to przykład konwersji danych z 

wania języka BCPL). 

Polecam również napisanie w 
Pascalu programu obliczającego 
względne położenie (offset) pola 
rekordu. Jak to zrobić w C można 


zobaczyć w pliku stddef.h 


A dla uparcie kochających 
dziubanie w asemblerze bardzo ważna 

Program w języku C jest w 
systemie Manx  kompilowany na 
asembler, a dopiero później tekst w tym 
języku tłumaczony jest na kod 
wynikowy. Znając zasady konwersji 
nazw oraz sposoby obchodzenia się 
kompilatora z rejestrami i  stosem 
(niewiele tego, można opanować w ciągu 
paru dosłownie minut) można pisać 
programy mieszane, z częścią kodu w C 
a częścią w asemblerze. 


1: URUCHAMIAMY. 
KOMPILATOR. 

Program źródłowy musi być 

zapisany w pliku zakończonym ".c". 

Kompilator Manx 3.4 i 3.6 wywołujemy 

pisząc: 


ce nazwa + led 
natomiast Manx 5.0: 

cc nazwa -3 +led 
Parametry oznaczają kolejno: 


+1 - 32-bitowy int 

+c - far code (kod może 
przekroczyć 32 KB) 

+d - far data (to samo z danymi) 

-3 - Wersja 5.0 reaguje na opcje 
wersji 3.6 

-a - produkcja programu w 
asemblerze (nazwa.asm) 
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-t - linie programu w C będą 
przeniesione jako komentarze do 
tekstu asemblera. 


W wyniku otrzymujemy plik 
nazwa.o. Plik musimy połączyć razem z 
plikami bibliotecznymi: 


dla wersji 3.6: In nazwa.o -lc32 
dla wersji 5.0: In nazwa.o -lcl 


Jeśli używamy obliczeń zmienno- 
przecinkowych, należy zmienić wywoła- 
nie kompilatora Manx 5.0 qa: 

cc nazwa ff -3 +lcd 
oraz wywołania linkerów na 

In nazwa.o -1m32 -1c32 

In nazwa.o -Imfl -lcl 


W wersji 5.0 możemy użyć specjalnej 64- 
bitowej biblioteki Manxa. W tym celu 
nie podajemy opcji ff w wywołaniu kom- 
pilatora, a zamiast -Imfl piszemy -lml 


Program może się składać z wielu 
plików .o łączonych w jedną całość 
poleceniem: 


In nazwal.o nazwa2.o nazwa3.0 
-1c32 -o nazwa 

In nazwal.o nazwa2.o nazwa3.0 
-lel -0 nazwa 


1I: MIĘDZY MAIN A_ 
WORKBENCHEM.- 


Spróbujmy dojść, skąd wzięło się 
stwierdzenie o zapotrzebowaniu progra- 
mów w C na pamięć. Napiszmy prosty 
program: 


main() 
i 
printf("Hallo"); 


) 


i skompilujmy go. Dła wersji 5.0 
otrzymujemy program o długości ok. 7 
KB. Skąd aż tyle! 

Oprócz jawnie podanej funkcji 
main program składa się zawsze z 
następujących funkcji: 





„begin 
_main 

exit 
wb_parse 
—eli_parse 


Cóż one robią? Kolejno: 


m$ 
aktualizuje mek A4, waka 

obszar BSS, otwiera exec.library i 
dos.library, podstawiając je pod zmienne 
SysBase i DOSBase, wywołuje _main, 
zamyka dos.library i kończy pracę. 


_main: 

Inicjalizuje pracę stdio oraz w zależności 
od tego, czy program wywołany był z 
workbencha czy z CLI wywołuje 
_wb_parse lub __cli parse. Wynik. 
działania przekazuje funkcji main (tej 
naszej) i po jej wywołaniu i powrocie 
przechodzi do exit. 


_wb_parse i _cli_parse: 
przetwarzają informacje przekazane w 
ikonie lub linii komend na wartości argc i 
argv; 


exit: 
zamyka wszystkie otwarte przez fopen 
pliki, zwalnia pamięć przydzieloną przez 
malloc, i koryguje stos. 


Wszystko to oczywiście w 
straszliwym uproszczeniu, ale teraz 
widzimy skąd wziął się tak obszerny 
program. Faktem jest że parę kilo nas to 
kosztowało, ale mamy dzięki temu 
komfort pracy. Dla upartych: proponuję 
przesłanie polecenia z linii komend do 
programu w BASICu lub z ikony do 
programu w asemblerze. 


I od razu kilka tricków: 

Ponieważ funkcja main w naszym 
przypadku nie ma parametrów, nie ma 
konieczności wywoływania _wb_parse i 
_eli_parse. 


Wprowadźmy dwie dodatkowe funkcje: 
—wb_parsef) () 


AMIGOWIEC 0/1991 





KURS C cz. 1 








—gli_parse() () 


i jeszcze raz  skompilujmy 
program. Dostaliśmy co prawda dwa 
ostrzeżenia od linkera, ale mamy o 
prawie kilo krócej. 


Oszczędzić na _main i exit też 
km Stary numer z gaszeniem LEDy 
ie wyglądał tak: 
! _main() 
4 


*((char *)0xbfe001)* =2; 
return 0; 


? 


W efekcie otrzymujemy 308 
bajtów!. 


Nie należy jednak oszczędzać na 
_main i exit. Oto przykład trickowego 


wykorzystania funkcji  malloc oraz 
niejawnego _main i exit: 
main() 
t 
while (malloc(1000)); 
return 0; 
) 
Efekt działania programu jest 
niespodziewany: z pamięci znikają 


wszystkie zamknięte a  nieskasowane 
biblioteki, fonty itp! 


III: FUNKCJE STANDARDOWE. 
LBIBLIOTECZNE. 
Jak wiadomo, standard C 


przewiduje wiele funkcji wykonujących 
różne często stosowane czynności, np. 
we/wy. W naszym programie były to 
funkcje printf i malloc. 


w systemie Manx istnieją trzy biblioteki: 


c.lib  - wspomniane już 
podprogramy .begin, _main, exit itp., 
funkcje wspomagające (np  .mulu 
mulu.I), wszystkie funkcje standardowe 
oraz nagłówki funkcji bibliotecznych; 
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przecinkowe; 

s.lib - funkcje sterujące kursorem 
na ekranie. 

(dla różnych konfiguracji 


biblioteki mogą mieć inne nazwy, np. 
c.lib dla wersji 3.6 i 32-bitowego int 
nazywa się c32.lib). 


Biblioteki te dostępne są tylko dla 
konkretnej wersji i _ konfiguracji 
kompilatora.  Linker dołącza  pod- 
programy z bibliotek tworząc program 
wykonywalny. b 

Inaczej 
bibliotecznymi. 

Procesor Motorola 68K posiada 
bardzo miłą instrukcję. Jest nią: 

JSR _offset(An) 

czyli instrukcja wywołania 
podprogramu, którego adres znajduje się 
np. w określonym miejscu tabeli o 
adresie w _ rejestrze adresowym. 
Wykorzystana ona została do utworzenia 
bibliotek dostępnych dla każdego 
programu pisanego w dowolnym języku. 

Biblioteka Amigi składa się z 
dwóch częsci. Pierwsza z nich to kod 
wszystkich zawartych w niej 
podprogramów, druga to właśnie tabela 
skoków. Ponieważ format wywołania w 
C (wszystkie parametry na stosie, wynik 
w DO) nie jest zgodny z formatem 
wywołania — funkcji bibliotecznych 
(parametry w rejestrach, wynik w DO) w 
c.lib znajdują się nagłówki funkcji 
bibliotecznych. Np. nagłówek funkcji 
AllocMem wygląda tak: 

_AllocMem: 

public _AllocMem 
public _LVOAllocMem 


jest z funkcjami 


public _SysBase 
move.l 
_SysBase,a6 
move.l 
4(sp),dO 
move.l 
8(sp),dl 
jsr 
_LVOAllocMem(a6) 
rts 








W kompilatorze Manx 5.0 jest 
możliwa również inna sytuacja. Możemy 
przestawić kompilator na inny styl, 
pisząc np.: 


$pragma amicali(SysBase, Oxcó, 
AllocMem(d0,d1)) 


O ile w normalnym trybie 
wywolanie AllocMem(parl1,par2) będzie 
przetłumaczone na: 


move.l par2,-(sp) 
move.l parl,-(sp) 
jsr _AllocMem 
addq.w f8,sp 


przy czym zachodzi konieczność 
wywołania nagłówka AllocMem, po 


się na: 


move.l parl,dO 
move.l par2,dl 
move.l _SysBase,a6 
jsr -$c6(a6) 
Krócej i szybciej. 


Należy tu wspomnieć również o 
pewnym rozszerzeniu  dopuszczanym 
przez wersję 5.0. Otóż jeśli w deklaracji 
wyprzedzającej funkcji jako ciąg 
argumentów zostanie użyty napis typu 
(delkarator,deklarator,deklarator), włączy 
się kontrola zgodności parametrów. I tak 
jeśli zdeklarujemy np: 


int fpute(int _c, FILE *_ stream); 


w ciągu: 
int ch; FILE *f; 
fpute(f,ch); 
zostanie wykryty błąd. 


Wywołując funkcję z biblioteki 
musimy (niejawnie oczywiście) podać, 
gdzie znajduje się jej tabela skoków. Jeśli 
biblioteka znajduje się na dysku, należy 
ją załadować do pamięci. Wykonuje się 
to poleceniem: 

library_basec= 

(struct library_base *) 
OldOpenLibrary(library_name); 
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lub 


library_base= 

(struct library_base *) 
OpenLibrary(library_name, 
library_version); 


Zmienne library_base muszą mieć 
określone nazwy, np: 


IntuitionBase = (struct IntuitionBase 
*OldOpenLibrary('intuition. library”); 

GfxBase = (struct GfxBase 
*)OpenLibrary("graphics.library”,5); 


Po zakończeniu przed wywoła- 
niem exit należy zamknąć bibliotekę 
wywołaniem CloseLibrary(library_base). 
Umożliwia to zwolnienie pamięci 
zajmowanej przez bibliotekę dla potrzeb 
systemu operacyjnego. 


1V: TROCHĘ O TYPACH L 
DEKLARACJACH. 


Możliwe są do wykorzystania 
następujące typy wbudowane: 


char (1 bajt) 
unsigned char (1 bajt) 
short int (2 bajty) 

unsigned short int (2 bajty) 
int (4 bajty) 

unsigned int (4 bajty) 

long int (4 bajty) 

unsigned long int (4 bajty) 
float 

double 

enum (4 bajty) 

wskaźnik (4 bajty) 


Wszystkie dane różne od 
char/unsigned char umieszczane są w 
pamięci z wyrównaniem do 2 (Motorola 
68000 może generować tylko parzyste 
adresy dla danych innych niż bajt). 

Jak wiadomo,  C€ oferuje 

użytkownikowi wiele możliwości dekla- 
rowania własnych typów. 
Najczęściej używane deklaracje zostały 
zgrupowane w pliku exec/types.h. Nie 
będę omawiał każdej z nich, powiem o 
najważniejszych: 
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UBYTE, UWORD (oraz 
USHORT) i ULONG to po prostu skróty 
unsigned char, unsigned short int i 
unsigned long int. Aby uniknąć kłopotów 
wynikających z automatycznego 
rozszerzania char do int, większość 
elementów struktur zawiera wskaźniki 
UBYTE * zamiast char *. Skrótem od 
(UBYTE *) jest STRPTR (string 
pointer). 

O ile standard C dopuszcza 
niezgodność typów przy podstawieniach i 
porównaniach oraz podstawienie stałej 
integer podanej explicite do zmiennej 
wskaźnikowej (kompilatory 3.4 i 3.6 
generują ostrzeżenie niezgodności typów 
lub konwersji wskaźnik/integer), o tyle 
Manx 5.0 uznaje takie działanie z reguły 
za błąd. Ponieważ stosowanie rzutowania 
w każdej sytuacji jest co najmniej 
niewygodne (choćby ze względu na 
długie nazwy struktur lub skomplikowane 
nawiasowania przy np. wskaźnikach do 
procedur) wprowadzono typ kompa- 
tybilny z każdym typem wskaźnikowym. 
Jest nim (void *) czyli wskaźnik do 
wartości pustej. I tak np. instrukcję 


IntuitionBase = (struct 
IntuitionBase *)OldOpenLibrary( 
"intuition. library”); 


można skrócić do: 


IntuitionBase = (void 
*)OldOpenLibrary("intuition. library”); 


Przypominam również, że Manx 
5.0 może sprawdzać zgodność 
parametrów funkcji. Tak więc w ciągu: 


struct IntuiMessage *IM; 
ReplyMsg(IM); 


należy zastosować rzutowanie: 
RepłyMsg((void *)IM) lub (poprawniej) 
ReplyMsg((struct Message *)JIM). 
Predeklaracje funkcji zawarte są w pliku 
functions.h, dodatkowo w wersji 5.0 w 
pliku pragmas.h zawarte są pragmy 
sterujące bezpośrednim wywoływaniem 
funkcji bibliotecznych. 








Oprócz poznanego już formatu: 
fipragma amicall LibraryBase 
(Procedure, Offset, (Registers)) 


można dla własnych funkcji 


stosować format: 
ym 


Pragmy muszą być poprzedzone 
predeklaracją. Np. ciąg: 

int test(int a,int b); 

fpragma regcall(test (d0,d1)) 


fipragma 
(Registers)) 


spowoduje przy kompilacji 
wyrażenia test(par1,par2) zamiast ciągu 


_par2,-(sp) 


—parl,-(sp) 
test 


move.l 
move.l 


Jsr = 
addq.1 48,sp 
wygenerowanie ciągu 


move. _parl,d0 
move.l _par2,dl 
jsr _test 


oraz modyfikację sekwencji po- 
czątkowej odpowiedniego podprogramu. 
Jest to idealne rozwiązanie przy 
podprogramach pisanych w asemblerze. 
Np. funkcja: 


int ABS(int x); 
śpragma regcali(ABS(DO)) 
fasm 
public _ASM 
_ABS: 
tst.l dO 
bpl „ABS 
neg.l dO 
„ABS: 
rts 
fendasm 


jest z reguły dużo szybsza niż 
proponowana przez standard definicja: 


fdefine ABS(x) ((x) <07-(x):x) 
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Manx 3.6 i 5.0 dopuszcza wiele rozszerzeń. 
I tak w wersji 5.0 parametrem funkcji może być 
struktura, struktury mogą być również porównywane 
(oczywiście dopuszczane są tylko cperatory = 
oraz stanowić argument instrukcji podstawienia. 
Struktura może stanowić również wynik funkcji. 


UŁANI POD OKIENKO. 








; 
Wpisujemy jak leci, bez wnikania w szczegóły: 


finclude « intuitionńntuition.h» 
include « functions.h» 


struct TextAttr AFont-( 
(UBYTE *)"topaz.font", 
8,0,FPF_ROMFONT]; 


struct NewScreen ekran=( 
0,0,320,200,2,0,1,0,WBENCHSCREEN, 
8AFont.(UBYTE *)"To jest ekran",0,0); 


struct NewWindow 
0,20,320,180,0,1,0, 
ACTIVATE|GIMMEZEROZEFO, /* Flags */ 
0,0,(UBYTE *)'A to okno”,0,0, 
100,100,320,180,.CUSTOMSCREEN|; 


main() 


1 

int i; 

IntuitionBase=(struct IntuitionBase *) 
OldOpenLibrary("intuition. library"); 

if (IlntuitionBase) exit(100); 

GfxBase=(struct GfxBase *) 
OldOpenLibrary("graphics library"); 

if (IGfxBase) exit(100); 

if(I(Screen-OpenScreen(ś.ekran))) 


okno.Screen-Screen; 
if(I(Window=OpenWindow(8.0kno))) goto 
zamykamy; 


Drawellipse(Window-> RPort,100,40,20,20); 
Move(Window-> RPort,100,60); 
Draw(Window-> RPort,100,100); 
Move(Window-> RPort,80,100); 
Draw(Window-> RPort,100,70); 

; Draw(Window-> RPort,120,100); 
Move(Window-» RPort,80,140); 
Draw(Window-> RPort,100,100); 
Draw(Window-> RPort,120,140); 
Move(Window-> RPort,100,160); 
Text(Window-> RPort,"A to jest ulan”,14); 
while (Window-> MouseX> 10 || Window- 


» MouseY> 10) 
Delay(10); 


jykamy: 
if (Window) CloseWindow(Window); 
AMIGOWIEC 0/1991 


goto 
zamykamy; 








if (Screen) CloseScreen(Screen); 
if (GfxBase) CloseLibrary(GixBase); 

if (IntuitionBase) CloseLibrary(IntuitionBase); 
sxit(0); 


) 


Po obejrzeniu efektów można spróbować dodać. 
do okno.Flags (to znaczy tam gdzie stoi ACTIVATE | 
GIMMEZEROZERO) stałe WINDOWDRAG, 
WINDOWSIZING, WINDOWDEPTH, 
WINDOWCLOSE, np.: 


ACTIVATE | GIMMEZEROZERO | WINDOWDEPTH 
Na razie! Przyjemnej zabawy! 


Bohdan R.Rau 

Redakcja AMIGOWCA ogłasza, konkurs na 
najbardziej użyteczny, krótki program, lub procedurę 
napisaną w języku C. Kryterium użyteczności będzie. 
tu możliwość wykorzystania jej w innych 
programach. Nagrodą będzie paczką dyskietek (10 
sztuk). Zwycięzcę ogłosimy obok jednego z końco-| 
wych odcinków kursu. Droga sądowa wykluczona. 
Dyskietki na których przyślecie nam programy 
zostaną Wam odesłane. Czekamy!!! 
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Lotus Esprit 
Turbo Challange II 


Wreszcie zapaleni wielbiciele wy- 


swoją klasę. 
produkt tej firmy tak i ta gra jast 
fantastycznie dopracowana pod wzglę- 
dem grafiki animacji oraz muzyki. Gra 
nie jest oparta na żadnym rewelacyjnym 
pomyśle, ale pomownie możemy się 
przekonać ile daje połączenie starego 
(gobiego) pomysłu z jego poriekcykią 


(dla jednego gracza). O 
kwalifikacjj do dalszego etapu gry 
decyduje nie pozycja, a czas uzyskany na 
danym etapie. Na każdym poziomie 
znajdują się punkty kontrolne sprawdza- 
jące międzyczasy poszczególnych gra- 
czy. Przekroczenie limitu czasu przez 
zawodnika powoduje jego dyskwali- 
fikacje. Każdy etap charakteryzuje się 
ciekawą i urozmaiconą grafiką. Na 
każdym pojawiają się jakieś utrudnienia. 
Są to np. deszcz, mgła, światła uliczne, 
tunele, śnieg, mosty oraz wyjeżdżające z 
bocznych uliczek ciężarówki. Gra składa 
się z ośmiu etapów ma których 
rozmieszczono ponad 60 punktów 
kontrolnych. Nowością jest mozliwość 
rozpoczęcia gry od dowolnego etapu. 
Warunkiem tego jest jednak znajomość 
odpowiedniego hasła (strona 23-Triki) 
Grafika 6, Atmosfera 6, 

Dźwiek 5, Pomysł 6, 

Ogólnie 11.5/12 


Genghis Khan 





Jest to kolejna wspaniała gra 
strategiczna. Wcieliasz się w niej w 
postać wybitnego wodza i przyjmujesz na 
swoje barki ciężar odpowiedzialności za 
losy Świata. Gra składa sięz dwóch 
oddzielnych scenariuszy: w pierwszym 
należy podjąć się zjednoczenia imperium 
Mongołów, drugi polega na wcieleniu się 
w postać jednego z czterech władców i 
próbie podbicia Świata. Grę rozpoczyna- 
my od wyboru władcy i ustaleniu jego 
umiejętności. W czasie gry należy 
zdobywać nowe terytoria, prowadzić 
negocjacje, handlować z różnymi czę- 
Ściami świata, dbać o produkcję dóbr 
oraz rozwój podbitych terenów. Bardzo 
ważnym punktem są wojny. Dbanie o 
liczebność wojsk, ich wyszkolenie oraz 
uzbrojenie. Kolejnym ważnym punktem 
jest rozwijanie własnych umiejętności 


(jako władcy). Od strony grafiki i 
dźwięku gra ta jest typową 
przedstawicielką gier strategicznych. 


Grafika jest uboga, a dźwięk fatalny. 
Głównymi atutami tej gry są: pomysł 
oraz dobrze rozplanowane sterowanie. 
Gra ta będzie cieszyła się wielkim 
powodzeniem wśród wielbicieli gier 
strategicznych. 

Grafika 3, Atmosfera 6, 

Dźwięk 2, Pomysł 6, 

Ogólnie 8.5/12 


Zone Warrior 


Galaktyczne Imperium Geek opa- 
nowało prawie cały Wszechświat na jego 
drodze do całkowitego zwycięstwa od 
wielu lat stoi tylko planeta Ziemia. 
Władcy Imperium Geek wielokrotnie 
starali się podbić dzielną planetę, ale 
dzięki heroicznym wysiłkom jej obroń- 

ców ich plany pozostawały niezrealizo- 
wane. Niestety z powodu nieodpowie- 
dzialności ludzi może dojść do 
katastrofy. 





W ręce władców Imperium Geek wpadł 
wehikuł czasu i postanowili oni zniszczyć 
samotną  planete ingerując w jej 
przeszłość. Ziemianie nie chcą pogodzić 
się z klęską i wysyłają w przeszłość 
"StarTrooper'a" z misją udaremnienia 
planów Imperium Geek. Tu 
rozpoczyna się Twoje zadanie 
Graczu.  Wcielasz się w 
StarTrooper'a, a twoim zadaniem jest 
zniszczyć wrogie imperium i uaoał 
własną planetę. Nie wystarczy zniszcze- 
nie wrogiego imperium, należy również 
uwolnić zakładników więzionych przez 
Imperium Geek. Podczas gry można 
zbierać broń oraz inne części ekwipunku. 
Gra ta stanowi typowy przykład połą- 
czenia gry  platformowej z grą 
zręcznościową. Na uwagę zasługują 
niezła grafika i dźwięk. 


Grafika 5, Atmosfera 4, 
Dźwięk 5, Pomysł 3, 
Ogólnie 8.5/12 


War Zone 


Kolejna gra żywcem przeniesiona 
z salonów gier. Ponownie wcielamy się 
w postać odważnego, silnego, twardego 
najemnika i niszczymy kolejne fragmenty 
wrogiej bazy. Wszystkie gry tego typu 
zachwycają wspaniałą, bajecznie koloro- 
wą grafiką i ciekawymi efektami 
dźwiękowymi. Przez osiem obszarów 
wrogiej bazy możemy poruszać się 
samotnie, lub też w parze (co przy 
współpracy ułatwia grę). Jest to więc, 
kolejna gra typu bij zabij łącząca stary 
scenariusz gry Commando z nowymi 
efektami dźwiękowymi i nową scenerią. 
Grafika 5 , Atmosfera 3, 
Dźwięk 5 , Pomysł 3, 
Ogólnie 8.0/12 
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Terminator II 
Judgement Day 





Wiele lat po wojnie nuklearnej, 
którą przegrali ludzie, a wygrały 
yny, które przejęły władzę nad 
iatem, pozostałe przy życiu grupy 
ludzi zaczęły się jednoczyć w walce z 
wspólnym wrogiem jakim stały się 
maszyny. lch wodzem został John 
Connor. Gdy działania ludzkie stały się 
bardziej przemyślane i coraz częściej 
zaczęły skutecznie przeciwstawiać się 
planom maszyn naczelny komputer 
Skynet wpadł na pomysł zlikwidowania 
Johna Connor'a w bardzo niezwykły 
sposób. Wysłał w przeszłość robota T800 
z zadaniem zabicia matki Johna Sary aby 
w ten sposób nie dopuścić do narodzin 
Johna Connora. Ludzie wysłali w prze- 
szłość swojego najlepszego żołnierza, 
który miał bronić Sary. Zdradzieckie 
plany maszyn zostały pokrzyżowane. 
Następnym pomysłem komputera było 
wysłanie w przeszłość kolejnego cyborga 
T1000 z zadaniem zabicia młodego 
Johna. I tym razem ludzie poznali 
zdradzieckie plany maszyn i wysłali 
swojego przedstawiciela w przeszłość. 
Był nim nie człowiek, a poznany już 
wcześniej T800 walczący jednak dla 
ludzi. Tu rozpoczuna się akcja filmu (z 
Amoldem Schwarzeneggerem), a także 
akcja gry firmy Ocean. Twoim zadaniem 
Drogi Graczu jest ochrona Johna. 
Wcielasz się w postać T800 i starasz się 
pokonać T1000. Gra składa się z kilku 
różnych etapów. Jest ona typowym 
produktem firmy Ocean, która specja- 
lizuje się w przenoszeniu filmowych 
scenariuszy na ekran komputera. Jak 
zawsze gra posiada ciekawą, różnorodną 
jgrafikę i interesującą oprawę muzyczną. 
Gra ta przeznaczona jest dla licznej 
grupy fanów gier zręcznościowych. 
Grafika 5, Atmosfera 4, 
Dźwięk 4, Pomysł 4, 
Ogólnie 8.5/12 


Przygotował Jacek Ryć 
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TOKI 
Po uruchomieniu gry wpisz 
"Killer". Klawiszami od Fl do F8 


zmieniasz poziomy. 


SWIV 
W czasie gry wciśnij P i wpisz 
NCC-1701. Staniesz się nieśmiertelny. 


BATTLE SQUADRON 
Wpisz CASTOR, a uzyskasz 
nieskończoną liczbę czasu i żyć. 


STRIDER 
W czasie gry wciśnij F9, 
następnie HELP, lewy Shift, ;, 1, F9 i to 
da Ci możliwość zmiany poziomów 
klawiszami od F1 do F5. 


SHADOW DANCER 

Podczas gry wciśnij PAUZĘ i 
wpisz GIVE ME INFINITES, następnie 
nacisnąć RETURN i znowu PAUZĘ. 
Efekt nieśmiertelność. 


STORM LORD 
Gdy gra się ładuje trzymaj FIRE i 
lewy przycisk myszy. Gdy gra wystartuje 
wpisz HNBVC lub MNBVC. Wciskając 
L zmieniasz strefy. 


NORTH 8 SOUTH 
Najedź kursorem na spodnie 
fotografa i wciśnij FIRE. 


UNTOUCHABLES 

Podczas gry wpisz: 
SOUTHAMPTONGAZETTE. FI0 i 
HELP zmiana poziomów. 


LOTUS ESPRIT TURBO 
CHALLENGE 2 
Kody do kolejnych — tras: 

TWILIGHT, PEA SOUP, THE SKIDS, 
PEACHES, LIVERPOOL, BAGLEY, 
E BOW. 
Nieograniczony limit czasu daje Ci 
hasełko: "TURPENTINE", a jeszcze 
jedną grę daje DUX. Grający wiedzą o 
co chodzi. 








ROBOCOP 
W czasie gry naciśnij PAUZĘ i 
wpisz BEST KEPT SECRET. 


AFTER THE WAR 

Kod do drugiej części to 101069. 
Aby w pierwszej części uzyskać 
nieograniczoną energię i czas należy 
równocześnie nacisnąć: ALT, 1, B, a w 
drugiej części ATL, 1, M. 


Z-OUT 
W czasie gry należy przytrzymać 
przez chwilę klawisze J i K. Nie zawsze 
działa. 


WAR ZONE 
Po rozpoczęciu gry zejdź na sam 
dół, odwróć się w prawo i strzel. 


POPULOUS 
Hasła do niektórych światów: 





ARCANOID 2 


Przy wpisywaniu nazwy gracza w 
tabelę najlepszych wyników wpisz 
DEBBIE. Uzyskałeś nieśmiertelność. 

BARBARIAN 

Po rozpoczęciu gry wpisz 04-08- 

59. Masz nieograniczoną energię. 


Opracował: 
<Ryszand Kowalski 
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LAND Ltd 


Najnowocześniejszy sprzęt DTP, 
fachowość i kilkuletnie doświadczenie grafików - projektantów 
to wiedza i sprawność zespołu przygotowującego 
komputerowy skład gazet, czasopism i książek. 


Plastykom, Wydawcom i firmom poligraficznym 
proponujemy współpracę ze Studiem Grafiki Komputerowej 
MADLAND 
Realizujemy wszelkie projekty, tącznie ze składem, 
wyciągami barwnymi, ewentualnie z petnym drukiem. 
Jako licencjonowany reseller sprzetu DTP, 
świadczymy usługi poligraficzne po cenach promocyjnych 
dla tych Klientów, którzy dokonali u nas zakupu sprzętu. 


85-011 Bydgoszcz ul. Śniadeckich 30 tel. 21-16-85, 21-16-51 








